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บทเรียนส ำเร็จรูปโดยใช้เทคนิคแบบ PBL 

เรื่อง กำรด ำเนินกำรแก้ปัญหำโดยใช้โปรแกรมภำษำ Scratch  

รำยวิชำเทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรสื่อสำร 4 รหัสวิชำ ง 22104  

กลุ่มสำระกำรเรียนรู้กำรงำนอำชีพและเทคโนโลยี  

ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 2  

  

 ชุดที่ 1 เรื่องรู้จักกับโปรแกรม Scratch 
 

 

 

 

 

โดย ว่ำท่ีร้อยตรีหญิงฑิฆัมพร  ก้อนค ำ 

ต ำแหน่ง ครู วิทยฐำนะ ช ำนำญกำร 

โรงเรียนกันทรำรมณ์ 

ส ำนักงำนเขตพื้นที่กำรศึกษำมัธยมศึกษำ เขต 28 
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ค ำแนะน ำส ำหรับครู 

 บทเรียนส ำเร็จรูปโดยใช้เทคนิคแบบ PBL เรื่องกำรด ำเนินกำรแก้ปัญหำโดยใช้โปรแกรมภำษำ 

Scratch ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 2 ชุดนี้ จัดท ำขึ้นเพ่ือใช้ประกอบกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้

รำยวิชำเทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรสื่อสำร 4 รหัสวชิำ ง22104 ชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 2 กลุ่มสำระกำร

เรียนรู้กำรงำนอำชีพและเทคโนโลยี มีทั้งหมด 9 ชุด ประกอบด้วย 

 ชุดที่ 1 เรื่องรู้จักกับโปรแกรม Scratch 

 ชุดที่ 2 เรื่องเวที และภำพฉำกหลัง 

 ชุดที่ 3 เรื่องตัวละคร 

 ชุดที่ 4 เรื่องเสียงประกอบตัวละครและเวที 

 ชุดที่ 5 เรื่องหลักกำรเขียนโปรแกรม 

 ชุดที่ 6 เรื่องกำรเขียนโปรแกรมโต้ตอบกับผู้ใช้งำน 

 ชุดที่ 7 เรื่องกำรเขียนโปรแกรมแบบเงื่อนไข 

 ชุดที่ 8 เรื่องกำรเขียนโปรแกรมแบบท ำซ้ ำ 

 ชุดที่ 9 กำรประยุกต์ใช้โปรแกรม Scratch 

 ครูท ำควำมเข้ำใจร่วมกันกับนักเรียนในกำรเรียนด้วยบทเรียนส ำเร็จรูปโดยใช้เทคนิคแบบ PBL 

ซึ่งสำมำรถเรียนรู้และปฏิบัติกิจกรรมกลุ่มตำมกระบวนกำรเรียนรู้แบบใช้ปัญหำเป็นฐำนโดยใช้เทคนิค

แบบ PBL 7 ขั้นตอน ดังนี้ 

  ขั้นตอนที่ 1 กลุ่มผู้เรียนท ำควำมเข้ำใจค ำศัพท์ ข้อควำมที่ปรำกฏอยู่ในปัญหำให้ชัดเจน 

โดยอำศัยควำมรู้พ้ืนฐำนของสมำชิกในกลุ่ม หรือกำรศึกษำค้นคว้ำจำกเอกสำรต ำรำหรือสื่ออ่ืน ๆ 

  ขั้นตอนที่ 2 กลุ่มผู้เรียนระบุปัญหำหรือข้อมูลส ำคัญร่วมกัน โดยทุกคนในกลุ่มเข้ำใจปัญหำ 

เหตุกำรณ์หรือปรำกฏกำรณ์ท่ีได้กล่ำวถึงในปัญหำนั้น 

  ขั้นตอนที่ 3 กลุ่มผู้เรียนระดมควำมคิดเพ่ือวิเครำะห์ปัญหำต่ำง ๆ อธิบำยควำมเชื่อมโยง

ของข้อมูลหรือปัญหำ 

  ขั้นตอนที่ 4 กลุ่มผู้เรียนก ำหนดและจัดล ำดับควำมส ำคัญของสมมุติฐำน พยำยำมหำ

เหตุผลที่จะอธิบำยปัญหำหรือข้อมูลที่พบ โดยใช้พื้นฐำนควำมรู้เดิมของผู้เรียน กำรแสดงควำมคิดอย่ำง 

มีเหตุผล ตั้งสมมุติฐำนที่สมเหตุสมผลส ำหรับปัญหำนั้น 

  ขั้นตอนที่ 5 กลุ่มผู้เรียนก ำหนดวัตถุประสงค์กำรเรียนรู้ เพื่อค้นหำข้อมูลหรือควำมรู้ 

ที่จะอธิบำยหรือทดสอบสมติฐำนที่ตั้งไว้ ผู้เรียนสำมำรถบอกได้ว่ำควำมรู้ส่วนใดรู้แล้ว ส่วนใดต้องกลับไป

ทบทวน ส่วนใดยังไม่รู้หรือจ ำเป็นต้องไปค้นคว้ำเพ่ิมเติม 
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  ขั้นตอนที่ 6 ผู้เรียนค้นคว้ำรวบรวมสำรสนเทศจำกสื่อและแหล่งกำรเรียนรู้ต่ำง ๆ เพื่อ

พัฒนำทักษะกำรเรียนรู้ด้วยตนเอง 

  ขั้นตอนที่ 7 จำกรำยงำนข้อมูลหรือสำรสนเทศใหม่ที่ได้มำ กลุ่มผู้เรียนน ำมำอภิปรำย 

วิเครำะห์ สังเครำะห์ ตำมสมมุตฐิำนที่ตั้งไว้ แล้วน ำมำสรุปเป็นหลักกำรและประเมินผลกำรเรียนรู้ 

 ครูแบ่งกลุ่มนักเรียนถำม ตอบ แสดงควำมคิดเห็น ระดมควำมคิด ร่วมอภิปรำยกับเพ่ือนต่ำง

กลุ่ม เพื่อตอบปัญหำของบทเรียนนี้ คืออะไร สรุปองค์ควำมรู้ที่ได้ และบันทึกควำมรู้ ครูอ ำนวยควำม

สะดวก ด ำเนินกำรอภิปรำยโดยใช้ค ำถำมที่สร้ำงกระบวนกำรคิด และเป็นเหตุเป็นผล ให้ผู้เรียนได้เกิด

กระบวนกำรคิดและองค์ควำมรู้ใหม่ เช่น เพรำะเหตุใด ท ำไม ถ้ำ ... แล้ว ... ชอบ ไม่ชอบ เห็นด้วย  

ไม่เห็นด้วย ถ้ำไม่เห็นด้วยเสนอแนะว่ำ ... จำกนั้นนักเรียนท ำแบบทดสอบหลังเรียนเป็นรำยบุคคล 

 ครูอ ำนวยควำมสะดวกและด ำเนินกำรจัดกำรเรียนรู้ตำมข้ันตอน ดังนี้ 

  1. ให้นักเรียนศึกษำจุดประสงค์ของบทเรียนส ำเร็จรูปโดยใช้เทคนิคแบบ PBL เรื่องกำร

ด ำเนินกำรแก้ปัญหำโดยใช้โปรแกรมภำษำ Scratch ส ำหรบันักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 2 

  2. ท ำแบบทดสอบก่อนเรียน 

  3. ปฏิบัติกิจกรรมตำมขั้นตอนในบทเรียนส ำเร็จรูปโดยใช้เทคนิคแบบ PBL เรื่องกำร

ด ำเนินกำรแก้ปัญหำโดยใช้โปรแกรมภำษำ Scratch โดยเรยีนรู้ตำมกรอบตั้งต้น และปฏิบัติกิจกรรม 

ตำมกรอบฝึกหัด 1 (10 คะแนน)  

  4. เมื่อปฏิบัติกิจกรรมกลุ่มตำมกรอบฝึกหัด 2 เมื่อเสร็จเรียบร้อยแล้ว ครูตรวจสอบค ำตอบ

และประเมินกิจกรรมกลุ่ม  

  5. ท ำแบบทดสอบหลังเรียนเป็นรำยบุคคล (10 คะแนน) 

   6. ระหว่ำงเรียนครูจะประเมินทักษะกำรปฏิบัติกิจกรรมกลุ่ม (20 คะแนน)  

   7. ประเมินสมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน (25 คะแนน) 

   8. ประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (10 คะแนน) 

  9. รวมคะแนนทั้งหมด 75 คะแนน ซึ่งเกณฑ์ผ่ำนกำรประเมินในบทเรียนส ำเร็จรูปโดยใช้

เทคนิคแบบ PBL เรื่องกำรด ำเนินกำรแก้ปัญหำโดยใช้โปรแกรมภำษำ Scratch ศึกษำจำกแนวทำงกำร

วัดผลและประเมินผล หำกนักเรียนไม่ผ่ำนกรอบฝึกหัดใดให้นักเรียนศึกษำกรอบตั้งต้น และท ำกิจกรรม

ตำมกรอบฝึกหัดอีกครั้งแล้วท ำกำรประเมินผลใหม่ถ้ำท ำคะแนนได้มำกข้ึนแสดงว่ำนักเรียนเข้ำใจมำกข้ึน 

  10. ครูให้ค ำปรึกษำ ค ำแนะน ำ และเป็นผู้อ ำนวยควำมสะดวกในกำรจัดกิจกรรมกำร

เรียนรู้ 
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ค ำแนะน ำส ำหรับนักเรียน 

 บทเรียนส ำเร็จรูปโดยใช้เทคนิคแบบ PBL เรื่องกำรด ำเนินกำรแก้ปัญหำโดยใช้โปรแกรมภำษำ 

Scratch ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 2 ชุดนี้ จัดท ำขึ้นเพ่ือใช้ประกอบกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้

รำยวิชำเทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรสื่อสำร 4 รหัสวชิำ ง22104 ชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 2 กลุ่มสำระกำร

เรียนรู้กำรงำนอำชีพและเทคโนโลยี มีทั้งหมด 9 ชุด ประกอบด้วย 

 ชุดที่ 1 เรื่องรู้จักกับโปรแกรม Scratch 

 ชุดที่ 2 เรื่องเวที และภำพฉำกหลัง 

 ชุดที่ 3 เรื่องตัวละคร 

 ชุดที่ 4 เรื่องเสียงประกอบตัวละครและเวที 

 ชุดที่ 5 เรื่องหลักกำรเขียนโปรแกรม 

 ชุดที่ 6 เรื่องกำรเขียนโปรแกรมโต้ตอบกับผู้ใช้งำน 

 ชุดที่ 7 เรื่องกำรเขียนโปรแกรมแบบเงื่อนไข 

 ชุดที่ 8 เรื่องกำรเขียนโปรแกรมแบบท ำซ้ ำ 

  ชุดที่ 9 กำรประยุกต์ใช้โปรแกรม Scratch 

 นักเรียนร่วมกันท ำควำมเข้ำใจและเรียนรู้ด้วยบทเรียนส ำเร็จรูปโดยใช้เทคนิคแบบ PBL ซ่ึง

นักเรียนสำมำรถเรียนรู้และปฏิบัติกิจกรรมกลุ่มตำมกระบวนกำรเรียนรู้แบบใช้ปัญหำเป็นฐำนโดยใช้

เทคนิคแบบ PBL 7 ขั้นตอน ดังนี้ 

  ขั้นตอนที่ 1 กลุ่มผู้เรียนท ำควำมเข้ำใจค ำศัพท์ ข้อควำมที่ปรำกฏอยู่ในปัญหำให้ชัดเจน 

โดยอำศัยควำมรู้พ้ืนฐำนของสมำชิกในกลุ่ม หรือกำรศึกษำค้นคว้ำจำกเอกสำรต ำรำหรือสื่ออ่ืน ๆ 

  ขั้นตอนที่ 2 กลุ่มผู้เรียนระบุปัญหำหรือข้อมูลส ำคัญร่วมกัน โดยทุกคนในกลุ่มเข้ำใจปัญหำ 

เหตุกำรณ์หรือปรำกฏกำรณ์ท่ีได้กล่ำวถึงในปัญหำนั้น 

  ขั้นตอนที่ 3 กลุ่มผู้เรียนระดมควำมคิดเพ่ือวิเครำะห์ปัญหำต่ำง ๆ อธิบำยควำมเชื่อมโยง

ของข้อมูลหรือปัญหำ 

  ขั้นตอนที่ 4 กลุ่มผู้เรียนก ำหนดและจัดล ำดับควำมส ำคัญของสมมุติฐำน พยำยำมหำ

เหตุผลที่จะอธิบำยปัญหำหรือข้อมูลที่พบ โดยใช้พื้นฐำนควำมรู้เดิมของผู้เรียน กำรแสดงควำมคิดอย่ำง 

มีเหตุผล ตั้งสมมุติฐำนที่สมเหตุสมผลส ำหรับปัญหำนั้น 

  ขั้นตอนที่ 5 กลุ่มผู้เรียนก ำหนดวัตถุประสงค์กำรเรียนรู้ เพื่อค้นหำข้อมูลหรือควำมรู้ 

ทีจ่ะอธิบำยหรือทดสอบสมติฐำนที่ตั้งไว้ ผู้เรียนสำมำรถบอกได้ว่ำควำมรู้ส่วนใดรู้แล้ว ส่วนใดต้องกลับไป

ทบทวน ส่วนใดยังไม่รู้หรือจ ำเป็นต้องไปค้นคว้ำเพ่ิมเติม 
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  ขั้นตอนที่ 6 ผู้เรียนค้นคว้ำรวบรวมสำรสนเทศจำกสื่อและแหล่งกำรเรียนรู้ต่ำง ๆ เพื่อ

พัฒนำทักษะกำรเรียนรู้ด้วยตนเอง 

  ขั้นตอนที่ 7 จำกรำยงำนข้อมูลหรือสำรสนเทศใหม่ที่ได้มำ กลุ่มผู้เรียนน ำมำอภิปรำย 

วิเครำะห์ สังเครำะห์ ตำมสมมุติฐำนที่ตั้งไว้ แล้วน ำมำสรุปเป็นหลักกำรและประเมินผลกำรเรียนรู้ 

 นักเรียนในกลุ่มถำม ตอบ แสดงควำมคิดเห็น ระดมควำมคิด ร่วมอภิปรำยกับเพ่ือนต่ำงกลุ่ม 

เพ่ือตอบปัญหำของบทเรียนนี้ คืออะไร สรุปองค์ควำมรู้ที่ได้ และบันทึกควำมรู้ ครูอ ำนวยควำมสะดวก 

ด ำเนินกำรอภิปรำยโดยใช้ค ำถำมที่สร้ำงกระบวนกำรคิด และเป็นเหตุเป็นผล ให้ผู้เรียนได้เกิด

กระบวนกำรคิดและองค์ควำมรู้ใหม่ เช่น เพรำะเหตุใด ท ำไม ถ้ำ ... แล้ว ... ชอบ ไม่ชอบ เห็นด้วย  

ไม่เห็นด้วย ถ้ำไม่เห็นด้วยเสนอแนะว่ำ ... จำกนั้นนักเรียนท ำแบบทดสอบหลังเรียนเป็นรำยบุคคล 

 นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมตำมขั้นตอน ดังนี้ 

  1. ศึกษำจุดประสงค์ของบทเรียนส ำเร็จรูปโดยใช้เทคนิคแบบ PBL เรื่องกำรด ำเนินกำร

แก้ปัญหำโดยใช้โปรแกรมภำษำ Scratch ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 2 

  2. ท ำแบบทดสอบก่อนเรียน 

  3. ปฏิบัติกิจกรรมตำมขั้นตอนในบทเรียนส ำเร็จรูปโดยใช้เทคนิคแบบ PBL เรื่องกำร

ด ำเนินกำรแก้ปัญหำโดยใช้โปรแกรมภำษำ Scratch โดยเรยีนรู้ตำมกรอบตั้งต้น และปฏิบัติกิจกรรม 

ตำมกรอบฝึกหัด 1 (10 คะแนน)  

  4. เมื่อปฏิบัติกิจกรรมกลุ่มตำมกรอบฝึกหัด 2 เมื่อเสร็จเรียบร้อยแล้ว ครูตรวจสอบค ำตอบ

และประเมินกิจกรรมกลุ่ม  

  5. ท ำแบบทดสอบหลังเรียนเป็นรำยบุคคล (10 คะแนน) 

   6. ระหว่ำงเรียนครูจะประเมินทักษะกำรปฏิบัติกิจกรรมกลุ่ม (20 คะแนน)  

   7. ประเมินสมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน (25 คะแนน) 

   8. ประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (10 คะแนน) 

  9. รวมคะแนนทั้งหมด 75 คะแนน ซึ่งเกณฑ์ผ่ำนกำรประเมินในบทเรียนส ำเร็จรูปโดยใช้

เทคนิคแบบ PBL เรื่องกำรด ำเนินกำรแก้ปัญหำโดยใช้โปรแกรมภำษำ Scratch ศึกษำจำกแนวทำงกำร

วัดผลและประเมินผล หำกนักเรียนไม่ผ่ำนกรอบฝึกหัดใดให้นักเรียนศึกษำกรอบตั้งต้น และท ำกิจกรรม

ตำมกรอบฝึกหัดอีกครั้งแล้วท ำกำรประเมินผลใหม่ถ้ำท ำคะแนนได้มำกข้ึนแสดงว่ำนักเรียนเข้ำใจมำกข้ึน 

  10. หำกมีปญัหำปรึกษำและขอค ำแนะน ำจำกครูซึ่งเป็นผู้อ ำนวยควำมสะดวกในกำรจัด

กิจกรรมกำรเรียนรู้ 
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มำตรฐำนกำรเรียนรู้/ตัวชี้วัด 

สำระท่ี 3 เทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรสื่อสำร 

 มำตรฐำน ง 3.1 เข้ำใจ เห็นคุณค่ำ และใช้กระบวนกำรเทคโนโลยีสำรสนเทศในกำรสืบค้น

ข้อมูล กำรเรียนรู้ กำรสื่อสำร กำรแก้ปัญหำ กำรท ำงำน และอำชีพอย่ำงมีประสิทธิภำพประสิทธิผล 

และมีคุณธรรม 

 ตัวช้ีวัด 

  มำตรฐำน ง 3.1 ม. 2/2 อธิบำยหลักกำร และวิธีกำรแก้ปัญหำ ด้วยกระบวนกำร

เทคโนโลยีสำรสนเทศ 

  มำตรฐำน ง 3.1 ม. 2/3 ค้นหำข้อมูลและติดต่อสื่อสำรผ่ำนเครือข่ำยคอมพิวเตอร์อย่ำงมี

คุณธรรมและจริยธรรม 

  มำตรฐำน ง 3.1 ม. 2/4 ใช้ซอฟต์แวร์ในกำรท ำงำน 

 

จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 

 ควำมรู้ (K) 

  1. นักเรียนมีควำมรู้ควำมเข้ำใจเกี่ยวกับส่วนประกอบต่ำง ๆ ของโปรแกรม Scratch 

 ทักษะ/กระบวนกำร/กระบวนกำรคิด (P) 

  2. นักเรียนสำมำรถใช้งำนโปรแกรม Scratch เบื้องต้นได้ 

 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ (A) 

  3. ซื่อสัตย์สุจริต มีวินัย ใฝ่เรียนรู้ มุ่งม่ันในกำรท ำงำน และมีจิตสำธำรณะ 

  4. นักเรียนเห็นคุณค่ำ ควำมส ำคัญของกำรใช้โปรแกรม Scratch มีจริยธรรมในกำรใช้

เทคโนโลยี 
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สำระส ำคัญ/ควำมคิดรวบยอด 

1. รู้จักกับโปรแกรม Scratch 

2. ส่วนประกอบของโปรแกรม Scratch 

3. กำรจัดกำรกับโปรเจกต์ 

 

กำรวัดผลประเมินผล 

ควำมก้ำวหน้ำของ
ผู้เรียน 

วิธีวัด เครื่องมือ คะแนน 
เกณฑ์ผ่ำน

ขั้นต่ ำ 
1. ด้ำนควำมรู้ (K) - ท ำแบบทดสอบหลังเรียน - แบบทดสอบ 10 ข้อ  10 คะแนน   5 คะแนน 

2. ด้ำนทักษะ
กระบวนกำร (P) 

- ตรวจผลงำนตำมกรอบ
ฝึกหัด 
- สังเกตพฤติกรรมและ
ประเมินผลงำนและกำร
ปฏิบัติกิจกรรมกำรท ำงำน
กลุ่ม 

- กรอบฝึกหัดที่ 1 
 
- กรอบฝึกหัดที่ 2 
- แบบสังเกตพฤติกรรมกำร
ท ำงำนกลุ่ม 
 

10 คะแนน 
 
20 คะแนน 
 

  5 คะแนน 

 
10 คะแนน 
 

3. สมรรถนะส ำคัญ
ของผู้เรียน 5 
ประกำร 

- สังเกตพฤติกรรม 

- ประเมินผลงำนและกำร
ปฏิบัติกิจกรรมในกลุ่ม 

- แบบประเมินสมรรถนะ
ส ำคัญของผู้เรียน 5 ประกำร 

25 คะแนน 15 คะแนน 

4. ด้ำนคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ (A) 

- สังเกตพฤติกรรม 

- ประเมินคุณลักษณะอัน
พึงประสงค์จำกกำรปฏิบัติ
กิจกรรมในกลุ่ม 

- แบบประเมินคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ 

10 คะแนน   5 คะแนน 

5. ทักษะด้ำน
ควำมคิดสร้ำงสรรค์ 

- สังเกตพฤติกรรม 

- ประเมินผลงำนและกำร
ปฏิบัติกิจกรรมในกลุ่ม 

- ชิ้นงำน 

- แบบสรุปประเมินทักษะ
ด้ำนควำมคิดสร้ำงสรรค์ 

32 คะแนน 16 คะแนน 

รวมคะแนน (ไม่รวมทักษะด้ำนควำมคิดสร้ำงสรรค์) 75 คะแนน 40 คะแนน 
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แบบทดสอบก่อนเรียน 

ประกอบบทเรียนส ำเร็จรูปโดยใช้เทคนิคแบบ PBL  

เรื่องกำรด ำเนินกำรแก้ปัญหำโดยใช้โปรแกรมภำษำ Scratch ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 2  

ชุดที่ 1 เรื่องรู้จักกับโปรแกรม Scratch 

ค ำชี้แจง 1. แบบทดสอบท้ังหมดมี 10 ข้อ ใช้เวลำ 15 นำที 

 2. นักเรียนเลือกค ำตอบที่ถูกที่สุดเพียงข้อเดียวแล้วท ำเครื่องหมำย (X) ลงในกระดำษค ำตอบ 

1. ข้อใดคือวัตถุประสงค์หลักของกำรพัฒนำโปรแกรม Scratch 

 ก. เพื่อพัฒนำโปรแกรมภำษำ ที่มีรำคำถูกคนทั่วไปสำมำรถหำซื้อได้ 

 ข. เพ่ือฝึกทักษะกำรแก้ปัญหำในขั้นสูง หรือเขียนโปรแกรมทีม่ีควำมซับซ้อน 

 ค. เพ่ือส่งเสริมให้ใช้ควำมคิดสร้ำงสรรค์ ฝึกทักษะกำรแก้ปัญหำ ด้วยเครื่องมือที่ไม่ซับซ้อน 

 ง. เพ่ือพัฒนำโปรแกรมภำษำที่ใกล้เคียงกับภำษำเครื่องมำกท่ีสุด และมีควำมรวดเร็วในกำร

ท ำงำน 

2. จำกภำพแถบเครื่องมือของโปรแกรม Scratch ปุ่มดังกล่ำวมีหน้ำที่อะไร 

 

 ก. ใช้ตั้งค่ำภำษำ 

 ข. สร้ำงโปรเจกต์ใหม่  

 ค. ปุ่มบันทึกโปรเจกต์  

 ง. ปุ่มเผยแพร่หรือแบ่งปันโปรเจกต์  

3. ค ำสั่งกู้บล็อก สคริปต์ หรือตัวละครที่เพ่ิงถูกลบ อยู่ในกลุ่มเมนูใด 

 ก. เมนู File 

 ข. เมนู Edit 

 ค. เมนู Share 

 ง. เมนู Help 
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4. ถ้ำต้องกำรให้โปรแกรมแสดงกำรท ำงำนทีละขั้น เพื่อหำข้อผิดพลำดของโปรแกรมควรใช้ค ำสั่งใด 

ก. Import Project 

ข. Compress Sounds 

ค. Set Single Stepping 

ง. Start Single Stepping 

5. ค ำสั่ง Duplicate มีประโยชน์อย่ำงไร 

ก. ใช้ย่อตัวละครให้เล็กลง 

ข. ใช้ขยำยตัวละครให้ใหญ่ขึ้น 

ค. ใช้ลบ ตัวละคร ชุดตัวละคร เสียง บล็อกค ำสั่ง 

ง. ใช้ท ำซ้ ำ ตัวละคร ชุดตัวละคร เสียง บล็อกค ำสั่ง 

6. ในขณะที่ก ำลังเขียนโปรแกรมสคริปต์ เรำควรใช้ค ำสั่งใดเพ่ือปรับขนำดของเวทีให้เล็กลง 

ก. Help screens 

ข. Switch to full stage 

ค. Switch to small stage 

ง. Switch to Presentation mode 

7. ข้อใดใช้ประโยชน์จำกกำรเผยแพร่ผลงำนข้องผู้อื่นได้เหมำะสมที่สุด 

ก. น ำโปรเจกต์ของคนอ่ืนมำดัดแปลงเป็นของโปรเจกต์เรำ 

ข. ช่วยให้สะดวกในกำรลอกเลียนแบบโปรเจกต์ของคนอ่ืน 

ค. ศึกษำโปรเจกต์ของคนอ่ืน ท ำให้เข้ำถึงควำมคิด หรือมุมมองใหม่ ๆ 

ง. เพ่ือเป็นกำรวำงแผนโฆษนำโปรเจกต์ของเรำ ก่อนน ำออกขำยในอนำคต 

8. เมื่อสร้ำงโปรแกรมเสร็จแล้วต้องกำรเผยแพร่ผลงำนควรใช้ค ำสั่งใด 

ก. Export Sprite 

ข. Project Notes 

ค. Go To Scratch Website 

ง. Share This Project Online 
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9. จำกภำพข้อใดเรียงล ำดับขั้นตอนกำรเปิดโปรเจกต์ท่ีมีอยู่แล้วได้ถูกต้อง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ก. A - O – E - I 

 ข. A – E – I - O  

 ค. E – A – O - I 

 ง. E – O – I - A 

10. ภำพในข้อใดคือค ำสั่งให้โปรเจกต์เริ่มท ำงำน 

 ก. 

 ข. 

 ค. 

 ง.  
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กระดำษค ำตอบ 

แบบทดสอบก่อนเรียน 

ประกอบบทเรียนส ำเร็จรูปโดยใช้เทคนิคแบบ PBL  

เรื่องกำรด ำเนินกำรแก้ปัญหำโดยใช้โปรแกรมภำษำ Scratch ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 2  

ชุดที่ 1 เรื่องรู้จักกับโปรแกรม Scratch                    

ชื่อ ................................................................................. ชั้น ............... เลขที่ ............... 

 

ตัวอย่ำง ก ข ค ง 

1  X   
 

 ก ข ค ง 

1     
2     
3     
4     
5     
6     
7     
8     
9     
10     

 

 
 
 
 
 
 

คะแนน 
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กรอบตั้งต้น 

ประกอบบทเรียนส ำเร็จรูปโดยใช้เทคนิคแบบ PBL  

เรื่องกำรด ำเนินกำรแก้ปัญหำโดยใช้โปรแกรมภำษำ Scratch ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 2  

ชุดที่ 1 เรื่องรู้จักกับโปรแกรม Scratch 

 โปรแกรม Scratch เป็นโปรแกรมภำษำ พัฒนำโดยทีมงำน Media Lab MIT มีกลุ่มเป้ำหมำย

เป็นกลุ่มเด็ก ๆ หรือผู้เริ่มต้นหัดเขียนโปรแกรม โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือส่งเสริมให้ใช้ควำมคิดสร้ำงสรรค์ 

ฝึกทักษะกำรแก้ปัญหำ ด้วยเครื่องมือที่ไม่ซับซ้อน เพ่ือสร้ำงโปรเจกต์ต่ำง ๆ ตำมจินตนำกำร 

 วิธีกำรเขียนโปรแกรม ท ำได้โดยกำรต่อบล็อกค ำสั่งเพ่ือสร้ำงสคริปต์ คล้ำยกับกำรต่อเลโก้ 

บล็อกท่ีต่อด้วยกันได้เท่ำนั้นที่จะอนุญำตให้ต่อกันได้ กำรใส่ข้อมูลในบล็อกก็มีกำรตรวจเช็คเพ่ือป้องกัน

กำรใส่ข้อมูลผิดพลำด ท ำให้ไม่เกิดข้อผิดพลำดในกำรเขียนโปรแกรม กำรเขียนโปรแกรมจึงเป็นเรื่องง่ำย 

แตย่ังใช้แนวคิดหลักกำรเขียนโปรแกรม และแนวทำงปฏิบัติในกำรพัฒนำโปรแกรม เช่นเดียวกับท่ีใช้ใน

โปรแกรมภำษำอ่ืน ๆ จึงเป็นกำรปูพ้ืนฐำนและเตรียมควำมพร้อม ในกำรเขียนโปรแกรม และฝึกทักษะ

กำรแก้ปัญหำในระดับต่อไปที่ซับซ้อนยิ่งขึ้น 

 คุณสมบัติอ่ืน ๆ ของโปรแกรม Scratch 

  - แสดงควำมคิดสร้ำงสรรค์ ผ่ำนสื่อต่ำง ๆ เช่น ภำพ เสียง หรือ ภำพเคลื่อนไหว 

  - สำมำรถสื่อสำรระหว่ำงตัวละครกับเวที หรือโต้ตอบกับผู้ใช้ได้ 

  - สำมำรถสร้ำงแอนิเมชั่น เล่ำเรื่อง จ ำลองสถำนกำรณ์ หรือพัฒนำเป็นเกมที่ซับซ้อนได้ 

  - เป็นโปรแกรม Free Ware ที่สำมำรถดำวน์โหลดใช้งำนได้ฟรี และมีเมนูภำษำไทย 

  - สำมำรถเผยแพร่โปรเจกต์ หรือแลกเปลี่ยนกันใน Social Network ได้  

  - สำมำรถศึกษำโปรเจกต์ของคนอ่ืน ท ำให้เข้ำถึงควำมคิด หรือมุมมองใหม่ ๆ  

 

1. ส่วนประกอบของโปรแกรม Scratch 

 เมื่อเข้ำสู่โปรแกรม Scratch จะพบส่วน ต่ำง ๆ ในโปรแกรมถูกแบ่งไว้เป็นสัดส่วน โดยมีเวที

ส ำหรับกำรแสดงจำกตัวละคร มีพ้ืนที่ส ำหรับเขียนไว้ในสคริปต์จำกบล็อกค ำสั่งแบ่งเป็นหมวดหมู่ ในสีที่

แตกต่ำงกัน  
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ภำพประกอบ 1 ส่วนประกอบท่ีส ำคัญของโปรแกรม Scratch 

 ส่วนประกอบที่ส ำคัญของโปรแกรม Scratch สำมำรถแบ่งออกได้ดังนี้ 

1) แถบเครื่องมือและเมนู 

2) เวทีส ำหรับตัวละคร 

3) รำยกำรตัวละครและเวที 

4) ข้อมูลของเวทีหรือตัวละคร 

5) พ้ืนที่ส ำหรับเขียนโปรแกรมสคริปต์ชุดตัวละคร เวที และเสียงประกอบ 

6) บล็อกค ำสั่งหมวดต่ำง ๆ ในแต่ละหมวดจะมีสีทีแ่ตกต่ำงกัน 

7) บล็อกค ำสั่งต่ำง ๆ ในหมวดที่ถูกเลือก 

 1.1 แถบเครื่องมือและเมนู เพ่ือให้โปรแกรม Scratch ใช้งำนง่ำย ไม่ซับซ้อน จึงมีแถบ

เครื่องมือ และเมนูไม่มำกเหมือนโปรแกรมภำษำอ่ืน ๆ  

  1.1.1 แถบเครื่องมือประกอบไปด้วย ปุ่มที่ส ำคัญดังนี้ 

 

 
ภำพประกอบ 2 แถบเครื่องมือของโปรแกรม Scratch 

   1) Set language ปุ่มตั้งค่ำภำษำ ใช้ตั้งค่ำภำษำ รองรับหลำยภำษำ รวมทั้งภำษำไทย

ด้วย วิธีกำรเปลี่ยนภำษำท ำได้โดยคลิกท่ีปุ่ม        จะแสดงรำยกำรภำษำให้เลือก ถ้ำไม่พบ ภำษำไทย 
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ให้คลิกที ่more… จะพบภำษำไทย เมนแูละค ำอธิบำยจะเปลี่ยนเป็นภำษำไทยเกือบทั้งหมด ยกเว้นชื่อ

และข้อควำมที่เขียนเป็นภำษำอังกฤษตั้งแต่แรก 

   2) Save this project ปุ่มบันทึกโปรเจกต์ ใช้บันทึกโปรเจกต์ปัจจุบัน 

   3) Share this project ปุ่มเผยแพร่หรือแบ่งปันโปรเจกต์ ใช้เผยแพร่หรือแบ่งปัน 

โปรเจกตป์ัจจุบัน เมื่อคลิกท่ี        จะปรำกฏหน้ำต่ำงเพื่อ Upload โปรเจกต์ไปยัง scratch.mit.edu 

 1.1.2 เมนูประกอบไปด้วย ค ำสั่งที่ส ำคัญดังนี้ 
  

 

 

 

ภำพประกอบ 3 เมนู File และเมนูย่อยของโปรแกรม Scratch 

   1) เมนู File ประกอบด้วยเมนูย่อยดังนี้ 

    - New สร้ำงโปรเจกต์ใหม่  

    - Open… เปิดโปรเจกต์เก่ำ  

    - Save บันทึกโปรเจกต์ปัจจุบัน 

    - Save As… บันทึกโปรเจกต์ปัจจุบันในชื่อใหม่ 

    - Import Project… น ำเข้ำตัวละครและฉำกเวทีจำกโปรเจกต์อ่ืน ๆ 

    - Export Sprite… ส่งออกไฟล์ของตัวละครที่ถูกเลือกอยู่ เพ่ือใช้ในโปรเจกต์อ่ืน  

    - Project Notes… เขียนอธิบำยเกี่ยวกับโปรเจกต์ เช่นค ำสั่งในกำรใช้งำนโปรเจกต์  

    - Quit ออกจำกโปรแกรม Scratch 

   2) เมนู Edit ประกอบด้วยเมนูย่อยดังนี้ 
  

 

 

ภำพประกอบ 4 เมนู Edit และเมนูย่อยของโปรแกรม Scratch 

    - Undelete กู้ บล็อก สคริปต์ ตัวละคร หรือเสียง กลับมำจำกที่ถูกลบออกไป 

    - Start Single Stepping แสดงกำรท ำงำนทีละขั้น แต่ละบล็อกที่ก ำลังท ำงำนจะ

ถูกเลือก มีประโยชน์ในกำรหำข้อผิดพลำดของโปรแกรม และช่วยให้นักเขียนโปรแกรมมือใหม่ 

เข้ำใจล ำดับขั้นตอนกำรท ำงำนของโปรแกรม  
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    - Set Single Stepping... ใช้ก ำหนดควำมเร็วกำรท ำงำนใน 1 ขั้นตอนของ

โปรแกรม 

    - Compress Sounds... บีบอัดข้อมูลเสียงเพ่ือลดขนำดของไฟล์โปรเจกต์ แต่กำร

บีบอัดอำจลดคุณภำพของเสียง  

    - Compress Images... บีบอัดข้อมูลภำพเพ่ือลดขนำดของไฟล์โปรเจกต์ แต่กำร

บีบอัดอำจลดคุณภำพของภำพ  

    - Show Motor Blocks เพ่ิมบล็อกมอเตอร์ในบล็อกหมวดกำรเคลื่อนที่ สำมำรถใช้

บล็อกมอเตอร์ร่วมกับ LEGO® Education WeDo ได้ เพื่อควบคุมกำรท ำงำนมอเตอร์ที่เชื่อมต่อกับ

คอมพิวเตอร์ 

   3) เมนู Share ประกอบด้วยเมนูย่อยดังนี้ 

 

 

ภำพประกอบ 5 เมนู Share และเมนูย่อยของโปรแกรม Scratch 

    - Share This Project Online… ปุ่มเผยแพร่หรือแบ่งปันโปรเจกต์ ใช้เผยแพร่หรือ

แบ่งปันโปรเจกต์ปัจจุบันไปยัง scratch.mit.edu 

    - Go To Scratch Website… ไปยังเว็บไซต์ของ Scratch (scratch.mit.edu) 

   4) เมนู Help ประกอบด้วยเมนูย่อยดังนี้ 

 

 

ภำพประกอบ 6 เมนู Help และเมนูย่อยของโปรแกรม Scratch 

    - Help page... น ำไปสู่เว็บไซต์ของ Scratch ที่มีคู่มือ เอกสำรอ้ำงอิง บทเรียน 

และค ำถำมค ำตอบที่พบบ่อยๆ  

    - Help screens... น ำไปสู่เว็บไซต์ของ Scratch ที่อธิบำยกำรใช้งำนบล็อกต่ำงๆ 

    - About Scratch... ให้ข้อมูลเกี่ยวกับ Scratch  
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  1.1.3 โปรแกรม Scratch ยังมีแถบเครื่องมือพิเศษอีก ดังนี้ 

 

 

 

 

ภำพประกอบ 7 แถบเครื่องมือพิเศษของโปรแกรม Scratch 

1) ท ำซ้ ำ Duplicate ใช้ท ำซ้ ำ ตัวละคร ชุดตัวละคร เสียง บล็อกค ำสั่ง 

2) ลบ Delete ใช้ลบ ตัวละคร ชุดตัวละคร เสียง บล็อกค ำสั่ง 

3) ขยำยภำพ Grow ใช้ขยำยตัวละครให้ใหญ่ขึ้น 

4) หดตัวละคร Shrink ใช้ย่อตัวละครให้เล็กลง 

5) สลับไปยังฉำกย่อ Switch to small stage ใช้ย่อเวทีให้มีขนำดเล็กลงเหมำะส ำหรับ 

เวลำเขียนโปรแกรมสคริปต์ 

6) สลับไปยังฉำกเต็มจอ Switch to full stage ใช้ขยำยเวทีให้มีขนำดใหญ่ขึ้นเพ่ือให้ 

ท ำงำนบนเวทีได้สะดวก 

7) สลับไปยังโหมดกำรน ำเสนอ Switch to Presentation mode ใช้ส ำหรับ 

กำรน ำเสนอโปรเจกต์เต็มหน้ำจอคอมพิวเตอร์ถ้ำต้องกำรออกจำกโหมดกำรน ำเสนอ กดปุ่ม Esc ที่

แป้นพิมพ์ 

2. กำรจัดกำรกับโปรเจกต์ 

 2.1 กำรสร้ำงโปรเจกต์ใหม่ มีข้ันตอนดังนี้ 

  1) คลิกท่ีเมนู File 

  2) คลิกท่ี New 

 

 

 

 

 

 

ภำพประกอบ 8 ข้ันตอนกำรสร้ำงโปรเจกต์ใหม ่
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 2.2 กำรเปิดโปรเจกต์ท่ีมีอยู่แล้ว มีขั้นตอนดังนี้ 

  1) คลิกท่ีเมนู File 

  2) คลิกท่ี Open จะปรำกฏหน้ำต่ำง Open Project 

  3) เลือกโปรเจกต์ที่ต้องกำรเปิด 

  4) คลิกท่ี OK 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภำพประกอบ 9 ขั้นตอนกำรเปดิโปรเจกต ์

 2.3 กำรบันทึกโปรเจกต์ มีข้ันตอนดังนี้ 

  1) คลิกท่ีเมนู File 

  2) คลิกท่ี Save จะปรำกฏหน้ำต่ำง Save Project 

  3) ในช่อง New Filename ให้ตั้งชื่อโปรเจกต์ 

  4) คลิกท่ี OK โปรแกรม Scratch จะบันทึก Project เป็นนำมสกุล .sb 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภำพประกอบ 10 ข้ันตอนกำรบันทึกโปรเจกต ์
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 2.4 กำรเผยแพร่โปรเจกต์ หรือแลกเปลี่ยนที่ scratch.mit.edu 

  1) คลิกท่ีเมนู Share 

  2) คลิกท่ี Share This Project Online จะปรำกฏหน้ำต่ำง Upload to Scratch Server 

  3) กรอกข้อมูลผู้ใช้ รหัสผ่ำน ชื่อโปรเจกต์ ค ำอธิบำย และเลือกหมวดหมู่ที่ต้องกำร 

  4) คลิกท่ี OK 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภำพประกอบ 11 ข้ันตอนกำรเผยแพร่โปรเจกต์ หรือแลกเปลี่ยน 

 2.5 กำรสั่งให้โปรเจกต์เริ่มท ำงำนและหยุดท ำงำน  

  กำรสั่งให้โปรเจกต์เริ่มท ำงำน ท ำได้โดยคลิก          ซึ่งอยู่มุมขวำบนของเวที โดยทุก

สคริปต์ของ ทุกตัวละครและเวที ที่เริ่มต้นสคริปต์ด้วยบล็อก                         จะเริ่มท ำงำนพร้อมกัน 

และถ้ำต้องกำรหยุดกำรท ำงำนทั้งโปรเจกต์ ให้คลิก  
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แหล่งอ้ำงอิง 
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 โรงเรียนชุมแพศึกษำ : ขอนแก่น, 2555. 

ภำสกร เรืองรอง “กำรใช้โปรแกรม Scratch”, [ออนไลน์]. แหล่งที่มำ : 

 http://www.thaiwbi.com/course/Scratch/ 

 สืบค้นเมื่อ [วันที่ 15 มกรำคม 2557]. 

ลักษเดือน สนทอง “โปรแกรมScratch”, [ออนไลน์]. แหล่งที่มำ : 
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 สืบค้นเมื่อ [วันที่ 15 มกรำคม 2557]. 

สมชำย พัฒนำชวนชม, คู่มือสอนเด็กให้คิด สอนศิษย์ให้ Scratch กำรเขียนโปรแกรมส ำหรับเด็ก  

 เวอร์ชั่น 1.0. 2555. 

Jerry Lee Ford, Jr. Scratch programming for teens. Course Technology :  

 Boston USA, 2009. 

Leong Hon Wai, Scratch Training (Part I). Information Technology Standards  

 Committee : Singapore, 2010. 

MIT Media Lab. “Scratch Help”, [ออนไลน์]. แหล่งที่มำ : http://scratch.mit.edu/help/ 

 สืบค้นเมื่อ [วันที่ 15 มกรำคม 2557]. 

 

แหล่งกำรเรียนรู้ 

 1. บทเรียนส ำเร็จรูปโดยใช้เทคนิคแบบ PBL เรื่องกำรด ำเนินกำรแก้ปัญหำโดยใช้โปรแกรม

ภำษำ Scratch ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 2 ชุดที่ 1 เรื่องรู้จักกับโปรแกรม Scratch 

 2. เว็บไซต์สืบค้นด้วยตนเองจำก www.google.co.th  

 3. แหล่งเรียนรู้ในโรงเรียน เชน่ ห้องสมุด ห้องปฏิบัติกำรคอมพิวเตอร์ 

 4. สอบถำมจำกบุคลคล เช่น ครู เจ้ำหน้ำที่ทั้งในและนอกโรงเรียน 
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กรอบฝึกหัดที่ 1 (10 คะแนน) 

ประกอบบทเรียนส ำเร็จรูปโดยใช้เทคนิคแบบ PBL  

เรื่องกำรด ำเนินกำรแก้ปัญหำโดยใช้โปรแกรมภำษำ Scratch ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 2  

ชุดที่ 1 เรื่องรู้จักกับโปรแกรม Scratch                    

ชื่อ ................................................................................. ชั้น ............... เลขที่ .......... ..... 

ตอนที่ 1 : นักเรียนตอบค ำถำมต่อไปนี้ให้ถูกต้องและสมบูรณ์ท่ีสุด (5 คะแนน) 
1. นักเรียนบอกคุณสมบัติของโปรแกรม Scratch มำตำมควำมเข้ำใจ (2 คะแนน) 

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

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

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

2. จำกภำพนักเรียนอธิบำยส่วนประกอบของโปรแกรม Scratch ตำมหมำยเลขที่ก ำหนดให้ (3 คะแนน) 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 1) ………………………………………………………………………………………………………………………….. 

 2) ………………………………………………………………………………………………………………………….. 

 3) ………………………………………………………………………………………………………………………….. 

 4) ………………………………………………………………………………………………………………………….. 

 5) ………………………………………………………………………………………………………………………….. 

 6) ………………………………………………………………………………………………………………………….. 

 7) ………………………………………………………………………………………………………………………….. 

คะแนน 
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ตอนที่ 2 : นักเรียนตอบค ำถำมต่อไปนี้ให้ถูกต้องและสมบูรณ์ท่ีสุด (5 คะแนน) 
1. นักเรียนเติมตัวเลข และอธิบำยขั้นตอนกำรบันทึกโปรเจกต์ มำตำมควำมเข้ำใจ (2.5 คะแนน) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ขั้นตอนที่ 1 ............................................................................................................................  

 ขั้นตอนที่ 2 ................................................................................................................ ............ 

 ขั้นตอนที่ 3 ................................................................................................................ ............ 

 ขั้นตอนที่ 4 ............................................................................................... ............................. 

2. นักเรียนเติมตัวเลข และอธิบำยขั้นตอนกำรเผยแพร่โปรเจกต์ มำตำมควำมเข้ำใจ (2.5 คะแนน) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ขั้นตอนที่ 1 ............................................................................................................................  

 ขั้นตอนที่ 2 ................................................................................................................ ............ 

 ขั้นตอนที่ 3 ................................................................................................................ ............ 

 ขั้นตอนที่ 4 ............................................................................................... ............................. 

… 

… … 

… 

… 

… 

… 

… 
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กรอบฝึกหัดที่ 2 (20 คะแนน) 

แบบปฏิบัตกิิจกรรมกลุ่ม 

ประกอบบทเรียนส ำเร็จรูปโดยใช้เทคนิคแบบ PBL  

เรื่องกำรด ำเนินกำรแก้ปัญหำโดยใช้โปรแกรมภำษำ Scratch ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 2  

ชุดที่ 1 เรื่องรู้จักกับโปรแกรม Scratch 

ค ำชี้แจง :  แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน อำจประกอบด้วย นักเรียนเก่ง 1 คน นักเรียน

ปำนกลำง 2 คนและนักเรียนอ่อน 1 คน (หรือตำมควำมเหมำะสม) โดยนักเรียนเก่งและนักเรียนปำน

กลำง เป็นผู้ที่มีผลกำรทดสอบก่อนเรียนอยู่ในเกณฑ์สูงและปำนกลำง เป็นผู้ที่มีควำมเสียสละ มีควำม

สมัครใจที่จะสอนเพ่ือนภำยในกลุ่มและเป็นที่ยอมรับของสมำชิกภำยในกลุ่ม ส่วนกลุ่มอ่อนเป็นผู้มีผลกำร

ทดสอบก่อนเรียนอยู่ในเกณฑ์ต่ ำหรือเป็นนักเรียนที่มีปัญหำทำงกำรเรียน มีหน้ำที่ต้องให้ควำมร่วมมือใน

กำรท ำกิจกรรมกลุ่ม นักเรียนเรียนรู้และปฏิบัติกิจกรรมกลุ่มตำมกระบวนกำรเรียนรู้แบบใช้ปัญหำเป็น

ฐำนโดยใช้เทคนิคแบบ PBL 7 ขั้นตอน ดังนี้ 

 ให้แต่ละกลุ่มจับสลำก หรือเลือกหัวข้อส่วนประกอบของโปรแกรม Scratch ต่อไปนี้  

1) แถบเครื่องมือและเมนู 

2) เวทีส ำหรับตัวละคร 

3) รำยกำรตัวละครและเวที 

4) ข้อมูลของเวทีหรือตัวละคร 

5) พ้ืนที่ส ำหรับเขียนโปรแกรมสคริปต์ชุดตัวละคร เวที และเสียงประกอบ 

6) บล็อกค ำสั่งหมวดต่ำง ๆ  

จำกนั้นให้ วำดภำพส่วนประกอบของโปรแกรม Scratch ของกลุ่มตน พร้อมทั้งบอกชื่อ วิธีใช้งำน และ

ประโยชน์จำกนั้น ส่งตัวแทนไปน ำเสนอหน้ำชั้นเรียน 

 ขั้นตอนที่ 1 กลุ่มผู้เรียนท ำควำมเข้ำใจค ำศัพท์ ข้อควำมที่ปรำกฏอยู่ในปัญหำให้ชัดเจน  

โดยอำศัยควำมรู้พ้ืนฐำนของสมำชิกในกลุ่ม หรือกำรศึกษำค้นคว้ำจำกอินเทอร์เน็ตเอกสำรต ำรำ หรือ 

สื่ออ่ืน ๆ นักเรียนอธิบำยควำมหมำยของค ำต่อไปนี้ 

  1) แถบเครื่องมือและเมนู 

  2) เวทีส ำหรับตัวละคร 

  3) รำยกำรตัวละครและเวที 

  4) ข้อมูลของเวทีหรือตัวละคร 
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  5) พ้ืนที่ส ำหรับเขียนโปรแกรมสคริปต์ชุดตัวละคร เวที และเสียงประกอบ 

  6) บล็อกค ำสั่งหมวดต่ำง ๆ 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

 ขั้นตอนที่ 2 กลุ่มผู้เรียนระบุปัญหำหรือข้อมูลส ำคัญร่วมกัน โดยทุกคนในกลุ่มเข้ำใจปัญหำ 

เหตุกำรณ์หรือปรำกฏกำรณ์ใดที่กล่ำวถึงในปัญหำนั้น หรือระบุปัญหำใหม่ หรือแยกย่อยปัญหำออกได้

ดังนี้  

ตัวอย่ำงกำรระบุปัญหำ 

  - เรำจะน ำเสนอส่วนประกอบของโปรแกรม Scratch ตำมหัวข้อที่ได้รับหมอบหมำย 

 อย่ำงไร 

  - เรำจะวิธีกำรอย่ำงไรในกำรน ำเสนอ 

  - เรำจะใช้เครื่องมืออะไรในกำรน ำเสนอ  

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

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

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

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

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

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

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

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

.................................................................................................................................................................  
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 ขั้นตอนที่ 3 กลุ่มผู้เรียนระดมควำมคิดเพ่ือวิเครำะห์ปัญหำต่ำง ๆ อธิบำยควำมเชื่อมโยงของ

ข้อมูลหรือปัญหำจำกข้ันตอนที่ 2 นักเรียนปรึกษำหำรือถึงวิธีกำรดังต่อไปนี้ 

ตัวอย่ำงกำรอธิบำยควำมเชื่อมโยงของข้อมูลหรือปัญหำจำก 

 

 

 

 

 

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

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

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

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

 ขั้นตอนที่ 4 กลุ่มผู้เรียนก ำหนดและจัดล ำดับควำมส ำคัญของสมมุติฐำน พยำยำมหำเหตุผลที่

จะอธิบำยปัญหำหรือข้อมูลที่พบ โดยใช้พื้นฐำนควำมรู้เดิมของผู้เรียน กำรแสดงควำมคิดอย่ำง มีเหตุผล 

ต้ังสมมุติฐำนที่สมเหตุสมผลส ำหรับปัญหำนั้น โดยอธิบำยวิธีกำรหำค ำตอบหรือแก้ปัญหำ 

สมมุติฐำน/ปัญหำ 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

วิธีกำรหำค ำตอบ/แก้ปัญหำ 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

……………………………………………………………..

 ขั้นตอนที่ 5 กลุ่มผู้เรียนก ำหนดวัตถุประสงค์กำรเรียนรู้ เพื่อค้นหำข้อมูลหรือควำมรู้ที่จะ

อธิบำยหรือทดสอบสมติฐำนที่ตั้งไว้ ผู้เรียนสำมำรถบอกได้ว่ำควำมรู้ส่วนใดรู้แล้ว ส่วนใดต้องกลับไป

ทบทวน ส่วนใดยังไม่รู้หรือจ ำเป็นต้องไปค้นคว้ำเพ่ิมเติม โดยกำรทดลองปฏิบัติตำมแล้วบันทึกผล 

สมมุติฐำน/ปัญหำ/ 

…………………………………………..

………………………………………….. 

………………………………………….. 

………………………………………….. 

ควำมรู้เดิม 

………………………………………….. 

………………………………………….. 

………………………………………….. 

………………………………………….. 

สิ่งที่ต้องค้นคว้ำเพ่ิมเติม 

………………………………………….. 

………………………………………….. 

………………………………………….. 

………………………………………….. 

ปัญหำ 
แนวทำงใน

กำรแก้ปัญหำ 

แหล่งข้อมูล 

แหล่งกำรเรียนรู้ที่ใช้

กำรแก้ปัญหำ 
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 ขั้นตอนที่ 6 ผู้เรียนค้นคว้ำรวบรวมสำรสนเทศจำกสื่อและแหล่งกำรเรียนรู้ต่ำง ๆ เพื่อพัฒนำ

ทักษะกำรเรียนรู้ด้วยตนเอง ในกำรปฏิบัติอำจค้นคว้ำเพ่ิมเติมถึงวิธีกำรและแหล่งข้อมูลอ่ืนเพื่อให้งำนเรำ

มีคุณภำพมำกขึ้นโดยกำรค้นคว้ำและบันทึกผลกำรปฏิบัติงำนเทียบกับแหล่งควำมรู้อื่น 

แหล่งข้อมูล/แหล่งกำรเรียน 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

ข้อมูล/ควำมรู้ที่พบ 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

 ขั้นตอนที่ 7 จำกรำยงำนข้อมูลหรือสำรสนเทศใหม่ที่ได้มำ กลุ่มผู้เรียนน ำมำอภิปรำย 

วิเครำะห์ สังเครำะห์ ตำมสมมุติฐำนที่ตั้งไว้ แล้วน ำมำสรุปเป็นหลักกำรและประเมินผลกำรเรียนรู้ 

สมมุติฐำน/ปัญหำ 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

ค ำตอบ/กำรแก้ปัญหำ 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

……………………………………………………………..

 จำกนั้นให้ทุกคนในกลุ่มท ำควำมเข้ำใจกับปัญหำ วิธีกำรแก้ปัญหำ ผลของกำรแก้ไข พร้อมทั้ง 

ศึกษำภำพรวมของโปรแกรม และผลัดเปลี่ยนกันเล่ำถึงบทบำทหน้ำที่ในกำรแก้ปัญหำของแต่ละคน 

นักเรียนในกลุ่มถำม ตอบ แสดงควำมคิดเห็น ระดมควำมคิด ร่วมอภิปรำยกับเพ่ือนต่ำงกลุ่ม และสรุป

องค์ควำมรู้ ควำมส ำเร็จ และควำมประทับใจที่ได้ และบันทึกควำมรู้ 

 นักเรียนแต่ละกลุ่มส่งตัวแทนน ำเสนอ แลกเปลี่ยนเรียนรู้ และสรุปองค์ควำมรู้ที่ได้ เพื่อน ๆ 

รับฟัง ซักถำมข้อสงสัย โดยเพื่อนสมำชิกในกลุ่มท่ีน ำเสนอช่วยกันตอบค ำถำม ให้รำยละเอียดเพิ่มเติม 

และผลัดเปลี่ยนกันจนครบทุกกลุ่ม จำกนั้นนักเรียนในชั้นเรียนร่วมกันสรุปองค์ควำมรู้ที่ได้ และบันทึก

ควำมรู้ 
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รำยชื่อสมำชิกในกลุ่ม 

กลุ่มท่ี .......... ชื่อกลุ่ม .................................................. 

 1. ชื่อ ................................................................................. ชั้น ............... เลขท่ี ...............  

 2. ชื่อ ................................................................................. ชั้น ............... เลขท่ี .......... ..... 

 3. ชื่อ ................................................................................. ชั้น ............... เลขท่ี .......... ..... 

 4. ชื่อ ................................................................................. ชั้น ............... เลขท่ี ............... 

 5. ชื่อ ................................................................................. ชั้น ............... เลขท่ี .......... ..... 

เรื่อง .................................................. 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

……………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
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แบบบันทึกควำมรู ้

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

.......................................................................................................................................................  
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แบบทดสอบหลังเรียน 

ประกอบบทเรียนส ำเร็จรูปโดยใช้เทคนิคแบบ PBL  

เรื่องกำรด ำเนินกำรแก้ปัญหำโดยใช้โปรแกรมภำษำ Scratch ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 2  

ชุดที่ 1 เรื่องรู้จักกับโปรแกรม Scratch 

ค ำชี้แจง 1. แบบทดสอบท้ังหมดมี 10 ข้อ ใช้เวลำ 15 นำที 

 2. นักเรียนเลือกค ำตอบที่ถูกที่สุดเพียงข้อเดียวแล้วท ำเครื่องหมำย (X) ลงในกระดำษค ำตอบ 

1. ข้อใดคือวัตถุประสงค์หลักของกำรพัฒนำโปรแกรม Scratch 

 ก. เพื่อพัฒนำโปรแกรมภำษำ ที่มีรำคำถูกคนทั่วไปสำมำรถหำซื้อได้ 

 ข. เพ่ือฝึกทักษะกำรแก้ปัญหำในขั้นสูง หรือเขียนโปรแกรมทีม่ีควำมซับซ้อน 

 ค. เพ่ือส่งเสริมให้ใช้ควำมคิดสร้ำงสรรค์ ฝึกทักษะกำรแก้ปัญหำ ด้วยเครื่องมือที่ไม่ซับซ้อน 

 ง. เพ่ือพัฒนำโปรแกรมภำษำที่ใกล้เคียงกับภำษำเครื่องมำกท่ีสุด และมีควำมรวดเร็วในกำร

ท ำงำน 

2. จำกภำพแถบเครื่องมือของโปรแกรม Scratch ปุ่มดังกล่ำวมีหน้ำที่อะไร 

 

 ก. ใช้ตั้งค่ำภำษำ 

 ข. สร้ำงโปรเจกต์ใหม่  

 ค. ปุ่มบันทึกโปรเจกต์  

 ง. ปุ่มเผยแพร่หรือแบ่งปันโปรเจกต์  

3. ค ำสั่งกู้บล็อก สคริปต์ หรือตัวละครที่เพ่ิงถูกลบ อยู่ในกลุ่มเมนูใด 

 ก. เมนู File 

 ข. เมนู Edit 

 ค. เมนู Share 

 ง. เมนู Help 
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4. ถ้ำต้องกำรให้โปรแกรมแสดงกำรท ำงำนทีละขั้น เพื่อหำข้อผิดพลำดของโปรแกรมควรใช้ค ำสั่งใด 

ก. Import Project 

ข. Compress Sounds 

ค. Set Single Stepping 

ง. Start Single Stepping 

5. ค ำสั่ง Duplicate มีประโยชน์อย่ำงไร 

ก. ใช้ย่อตัวละครให้เล็กลง 

ข. ใช้ขยำยตัวละครให้ใหญ่ขึ้น 

ค. ใช้ลบ ตัวละคร ชุดตัวละคร เสียง บล็อกค ำสั่ง 

ง. ใช้ท ำซ้ ำ ตัวละคร ชุดตัวละคร เสียง บล็อกค ำสั่ง 

6. ในขณะที่ก ำลังเขียนโปรแกรมสคริปต์ เรำควรใช้ค ำสั่งใดเพ่ือปรับขนำดของเวทีให้เล็กลง 

ก. Help screens 

ข. Switch to full stage 

ค. Switch to small stage 

ง. Switch to Presentation mode 

7. ข้อใดใช้ประโยชน์จำกกำรเผยแพร่ผลงำนข้องผู้อื่นได้เหมำะสมที่สุด 

ก. น ำโปรเจกต์ของคนอ่ืนมำดัดแปลงเป็นของโปรเจกต์เรำ 

ข. ช่วยให้สะดวกในกำรลอกเลียนแบบโปรเจกต์ของคนอ่ืน 

ค. ศึกษำโปรเจกต์ของคนอ่ืน ท ำให้เข้ำถึงควำมคิด หรือมุมมองใหม่ ๆ 

ง. เพ่ือเป็นกำรวำงแผนโฆษนำโปรเจกต์ของเรำ ก่อนน ำออกขำยในอนำคต 

8. เมื่อสร้ำงโปรแกรมเสร็จแล้วต้องกำรเผยแพร่ผลงำนควรใช้ค ำสั่งใด 

ก. Export Sprite 

ข. Project Notes 

ค. Go To Scratch Website 

ง. Share This Project Online 
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9. จำกภำพข้อใดเรียงล ำดับขั้นตอนกำรเปิดโปรเจกต์ท่ีมีอยู่แล้วได้ถูกต้อง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ก. A - O – E - I 

 ข. A – E – I - O  

 ค. E – A – O - I 

 ง. E – O – I - A 

10. ภำพในข้อใดคือค ำสั่งให้โปรเจกต์เริ่มท ำงำน 

 ก. 

 ข. 

 ค. 

 ง.  
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กระดำษค ำตอบ 

แบบทดสอบหลังเรียน 

ประกอบบทเรียนส ำเร็จรูปโดยใช้เทคนิคแบบ PBL  

เรื่องกำรด ำเนินกำรแก้ปัญหำโดยใช้โปรแกรมภำษำ Scratch ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 2  

ชุดที่ 1 เรื่องรู้จักกับโปรแกรม Scratch                    

ชื่อ ................................................................................. ชั้น ............... เลขที่ .......... ..... 

 

ตัวอย่ำง ก ข ค ง 

1  X   
 

 ก ข ค ง 

1     
2     
3     
4     
5     
6     
7     
8     
9     
10     

 

 

 

 

คะแนน 
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เฉลยกรอบฝึกหัดที่ 1 

ประกอบบทเรียนส ำเร็จรูปโดยใช้เทคนิคแบบ PBL  

เรื่องกำรด ำเนินกำรแก้ปัญหำโดยใช้โปรแกรมภำษำ Scratch ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 2  

ชุดที่ 1 เรื่องรู้จักกับโปรแกรม Scratch                    

ตอนที่ 1 : นักเรียนตอบค ำถำมต่อไปนี้ให้ถูกต้องและสมบูรณ์ท่ีสุด (5 คะแนน) 
1. นักเรียนบอกคุณสมบัติของโปรแกรม Scratch มำตำมควำมเข้ำใจ (2 คะแนน) 

 - แสดงควำมคิดสร้ำงสรรค์ ผ่ำนสื่อต่ำง ๆ เช่น ภำพ เสียง หรือ ภำพเคลื่อนไหว 
 - สำมำรถสื่อสำรระหว่ำงตัวละครกับเวที หรือโต้ตอบกับผู้ใช้ได้ 
 - สำมำรถสร้ำงแอนิเมชั่น เล่ำเรื่อง จ ำลองสถำนกำรณ์ หรือพัฒนำเป็นเกมที่ซับซ้อนได้ 
 - เป็นโปรแกรม Free Ware ที่สำมำรถดำวน์โหลดใช้งำนได้ฟรี และมีเมนูภำษำไทย 
 - สำมำรถเผยแพร่โปรเจกต์ หรือแลกเปลี่ยนกันใน Social Network ได้ 
 - สำมำรถศึกษำโปรเจกต์ของคนอ่ืน ท ำให้เข้ำถึงควำมคิด หรือมุมมองใหม่ ๆ 
2. จำกภำพนักเรียนอธิบำยส่วนประกอบของโปรแกรม Scratch ตำมหมำยเลขที่ก ำหนดให้ (3 คะแนน) 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

1) แถบเครื่องมือและเมนู 
2) เวทีส ำหรับตัวละคร 
3) รำยกำรตัวละครและเวที 
4) ข้อมูลของเวทีหรือตัวละคร 
5) พ้ืนที่ส ำหรับเขียนโปรแกรมสคริปต์ชุดตัวละคร เวที และเสียงประกอบ 
6) บล็อกค ำสั่งหมวดต่ำง ๆ ในแต่ละหมวดจะมีสีที่แตกต่ำงกัน 
7) บล็อกค ำสั่งต่ำง ๆ ในหมวดที่ถูกเลือก 

1 

4 

2 

3 

7 

6 

5 
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ตอนที่ 2 : นักเรียนตอบค ำถำมต่อไปนี้ให้ถูกต้องและสมบูรณ์ท่ีสุด (5 คะแนน) 
1. นักเรียนเติมตัวเลข และอธิบำยขั้นตอนกำรบันทึกโปรเจกต์ มำตำมควำมเข้ำใจ (2.5 คะแนน) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ขั้นตอนที่ 1 คลิกท่ีเมนู File 

 ขั้นตอนที่ 2 คลิกท่ี Save จะปรำกฏหน้ำต่ำง Save Project 

 ขั้นตอนที่ 3 ในช่อง New Filename ให้ตั้งชื่อโปรเจกต์ 

 ขั้นตอนที่ 4 คลิกท่ี OK โปรแกรม Scratch จะบันทึก Project เป็นนำมสกุล .sb 

2. นักเรียนเติมตัวเลข และอธิบำยขั้นตอนกำรเผยแพร่โปรเจกต์ มำตำมควำมเข้ำใจ (2.5 คะแนน) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ขั้นตอนที่ 1 คลิกท่ีเมนู Share 

 ขั้นตอนที่ 2 คลิกท่ี Share This Project Online จะปรำกฏหน้ำต่ำง Upload to Scratch 

 ขั้นตอนที่ 3 กรอกข้อมูลผู้ใช้ รหัสผ่ำน ชื่อโปรเจกต์ ค ำอธิบำย และเลือกหมวดหมู่ที่ต้องกำร 

 ขั้นตอนที่ 4 คลิกท่ี OK 

2 

3 4 

1 

4 

2 

3 

1 
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เฉลยแบบทดสอบ ก่อน-หลังเรียน  

ประกอบบทเรียนส ำเร็จรูปโดยใช้เทคนิคแบบ PBL  

เรื่องกำรด ำเนินกำรแก้ปัญหำโดยใช้โปรแกรมภำษำ Scratch ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 2  

ชุดที่ 1 เรื่องรู้จักกับโปรแกรม Scratch 

 

ข้อ ค ำตอบ 

1 ง 

2 ก 

3 ข 

4 ง 

5 ง 

6 ค 

7 ง 

8 ง 

9 ข 

10 ข 
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แบบสังเกตพฤตกิรรมกำรท ำงำนกลุ่ม (20 คะแนน) 
ประกอบบทเรียนส ำเร็จรูปโดยใช้เทคนิคแบบ PBL 

เรื่องกำรด ำเนินกำรแก้ปัญหำโดยใช้โปรแกรมภำษำ Scratch ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 2 

กลุ่มท่ี .......... ชื่อกลุ่ม .................................................. 

ที ่ รำยกำรประเมินพฤติกรรมกำรท ำงำนกลุ่ม 

ระดับคุณภำพ 

พฤติกรรมที่สังเกตได้ 

ด ี

มำก 

(4) 

ปำน

กลำง 

(3) 

 

น้อย 

 

(2) 

น้อย

ที่สุด 

(1) 

1. กำรแบ่งหน้ำที่กันอย่ำงเหมำะสม      

2. ควำมร่วมมือกันท ำงำน      

3. กำรแสดงและรับฟังควำมคิดเห็น      

4. กำรแก้ปัญหำอย่ำงมีระบบ      

5. กำรตรงต่อเวลำ      

รวมคะแนน      

รวมคะแนนทั้งหมด (20 คะแนน)   

ข้อสังเกต หลักฐำน ร่องรอย อ่ืน ๆ  

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

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

 

สรุปผลกำรประเมินพฤติกรรมกำรท ำงำนกลุ่ม (ผู้ที่มีคะแนนตั้งแต่ 10 คะแนนขึ้นไปถือว่ำผ่ำน) 
              ผ่ำน        ไม่ผ่ำน 

                           ลงชื่อ …………………………….………………….ผู้ประเมิน 

                   (……………………………………………) 
                                          ต ำแหน่งครู วิทยฐำนะครูช ำนำญกำร 

                                         ………../……………../…….…. 
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รำยละเอียดของเกณฑ์กำรสังเกตพฤติกรรมกำรท ำงำนกลุ่ม 

ประกอบบทเรียนส ำเร็จรูปโดยใช้เทคนิคแบบ PBL 

เรื่องกำรด ำเนินกำรแก้ปัญหำโดยใช้โปรแกรมภำษำ Scratch ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี 2 

 

รำยกำรประเมิน 
คุณภำพ / ระดับคะแนน 

ดีมำก (4)  ดี (3) พอใช้ (2) ปรับปรุง (1) 
1. กำรแบ่ง
หน้ำที ่
กันอย่ำง
เหมำะสม 

มีกำรแบ่งหน้ำที่
กันท ำงำนอย่ำง
ชัดเจนและ
สมำชิกปฏิบัติ
ตำมหน้ำที่ที่ได้รับ
มอบหมำย 

มีกำรแบ่งหน้ำที่
กันท ำงำนอย่ำง
ชัดเจนและ
สมำชิกส่วนใหญ่
ปฏิบัติตำมหน้ำที่
ที่ได้รับมอบหมำย 

มีกำรแบ่งหน้ำที่
กันท ำงำนอย่ำง
ชัดเจนและ
สมำชิกบำงคน
ปฏิบัติตำมหน้ำที่
ที่ได้รับมอบหมำย 

มีกำรแบ่งหน้ำที่
กันท ำงำนแต่ไม่
ชัดเจนและ
สมำชิกส่วนใหญ่
ไม่ปฏิบัติตำม
หน้ำที่ที่ได้รับ
มอบหมำย 

2.ควำมร่วมมือ
กัน 
ท ำงำน 

สมำชิกทุกคนเต็ม
ใจร่วมมือในกำร
ท ำงำนอย่ำงมี
ควำมสุข 

สมำชิกส่วนใหญ่
เต็มใจร่วมมือใน
กำรท ำงำนอย่ำงมี
ควำมสุข 

สมำชิกบำงคน
เต็มใจร่วมมือใน
กำรท ำงำน 

สมำชิกขำดควำม 
ร่วมมือในกำร
ท ำงำน 

3. กำรแสดงและ 
รับฟังควำม
คิดเห็น 

สมำชิกทุกคนมี
ส่วนร่วมในกำร
แสดงควำม 
คิดเห็นและรับฟัง
ควำมคิดเห็น 

สมำชิกส่วนใหญ่มี
ส่วนร่วมในกำร
แสดงควำม
คิดเห็นและรับฟัง
ควำมคิดเห็น 

สมำชิกบำงคนมี
ส่วนร่วมในกำร
แสดงควำม 
คิดเห็นและรับฟัง 
ควำมคิดเห็น 

สมำชิกขำดกำรมี
ส่วนร่วมในกำร
แสดงควำม 
คิดเห็นและรับฟัง 
ควำมคิดเห็น 

4.กำรแก้ปัญหำ 
อย่ำงมีระบบ 

สำมำรถแก้ปัญหำ 
ที่เกิดขึ้นในกำร
ท ำงำนได้เป็น
อย่ำงดีและ
ถูกต้อง 

สำมำรถแก้ปัญหำ 
ที่เกิดขึ้นในกำร
ท ำงำนได้เป็นส่วน
ใหญ ่และเกือบ
ถูกต้องทั้งหมด 

สำมำรถแก้ปัญหำ 
ที่เกิดขึ้นในกำร
ท ำงำนได้แต่ยังไม่
ถูกต้อง 
 

ไม่สำมำรถ
แก้ปัญหำที่ 
เกิดข้ึนในกำร
ท ำงำนได้ 

5.กำรตรงต่อ
เวลำ 

ท ำงำนเสร็จก่อน
เวลำที่ก ำหนด 

ท ำงำนเสร็จตำม
เวลำที่ก ำหนด 
 

ท ำงำนเสร็จแต่ส่ง
ช้ำกว่ำที่ก ำหนด 
 

ส่งชิ้นงำนแต่
ชิ้นงำนไม่เสร็จ
ตำมท่ีก ำหนด 
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แบบประเมินสมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน 5 ประกำร (25 คะแนน) 
ประกอบบทเรียนส ำเร็จรูปโดยใช้เทคนิคแบบ PBL 

เรื่องกำรด ำเนินกำรแก้ปัญหำโดยใช้โปรแกรมภำษำ Scratch ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 2 

ชื่อ ................................................................................. ชั้น ............... เลขที่ ...............  

ที ่ รำยกำรประเมินสมรรถนะด้ำน 

ระดับคุณภำพ 

พฤติกรรมที่สังเกตได้ 

ด ี

มำก 

(5) 

ดี 

 

(4) 

ปำน

กลำง 

(3) 

 

น้อย 

 

(2) 

น้อย

ที่สุด 

(1) 

1. ควำมสำมำรถในกำรสื่อสำร       

2. ควำมสำมำรถในกำรคิด       

3. ควำมสำมำรถในกำรแก้ปัญหำ       

4. ควำมสำมำรถในกำรใช้ทักษะชีวิต       

5. ควำมสำมำรถในกำรใช้เทคโนโลยี       

รวมคะแนน       

รวมคะแนนทั้งหมด (25 คะแนน)   

ข้อสังเกต หลักฐำน ร่องรอย อ่ืน ๆ  

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

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

ผลกำรประเมินสมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน 5 ประกำร 
  อยู่ในระดับ       ดีมำก     ดี       ปำนกลำง     น้อย     น้อยที่สุด 
 
สรุปผลกำรประเมินสมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน 5 ประกำร 
                 ผ่ำน       ไม่ผ่ำน 

                           ลงชื่อ …………………………….………………….ผู้ประเมิน 

                   (……………………………………………) 
                                          ต ำแหน่งครู วิทยฐำนะครูช ำนำญกำร 

                                         ………../……………../…….…. 
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 เกณฑ์กำรให้คะแนน 

         -  พฤติกรรมที่ดีเด่นเป็นที่ยอมรับและเป็นแบบอย่ำงที่ดี ให้  5  คะแนน 

 -  พฤติกรรมที่ปฏิบัติชัดเจนและสม่ ำเสมอ    ให้  4  คะแนน 

  -  พฤติกรรมที่ปฏิบัติชัดเจน        ให้  3  คะแนน 

  -  พฤติกรรมที่ปฏิบัติบำงครั้ง        ให้  2  คะแนน 

  -  พฤติกรรมที่ไม่ปฏิบัติเลย        ให้  1  คะแนน 

 

เกณฑ์กำรแปลควำมหมำยของช่วงคะแนน 

ช่วงคะแนน ควำมหมำย 

21 - 25 ดีมำก 

16 - 20 ดี 

11 - 15 ปำนกลำง 

6 - 10 น้อย 

0 - 5 น้อยที่สุด 

 นักเรียนที่ผ่ำนกำรประเมินสมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน 5 ประกำร ต้องมีคะแนนตั้งแต่ 11 คะแนนขึ้นไป 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (10 คะแนน) 
ประกอบบทเรียนส ำเร็จรูปโดยใช้เทคนิคแบบ PBL  

เรื่องกำรด ำเนินกำรแก้ปัญหำโดยใช้โปรแกรมภำษำ Scratch ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 2 

ชื่อ ................................................................................. ชั้น ............... เลขที่ .......... ..... 

ที ่
รำยกำรประเมิน 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

ระดับคุณภำพ 

พฤติกรรมที่สังเกตได้ 

มำก 

 

(2) 

 

ปำน

กลำง 

(1) 

น้อย 

 

(0) 

1. ซื่อสัตย์สุจริต      

2. มีวินัย     

3. ใฝ่เรียนรู้      

4. มุ่งม่ันในกำรท ำงำน      

5. มีจิตสำธำรณะ     

รวมคะแนน     

รวมคะแนนทั้งหมด (10 คะแนน)   

ข้อสังเกต หลักฐำน ร่องรอย อ่ืน ๆ  

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

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

 
ผลกำรประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
  อยู่ในระดับ       มำก      ปำนกลำง      น้อย   
 

สรุปผลกำรประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
                 ผ่ำน      ไม่ผ่ำน 

                           ลงชื่อ …………………………….………………….ผู้ประเมิน 

                    (…………………………………….…………) 
                                         ต ำแหน่งครู วิทยฐำนะครูช ำนำญกำร 

                                        ………../……………../…….…. 
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เกณฑ์กำรให้คะแนน 

       -  คุณลักษณะที่พึงประสงค์เกิดบ่อยครั้ง ให้  2  คะแนน 

     -  คุณลักษณะที่พึงประสงค์เกิดบำงครั้ง ให้  1  คะแนน 

     -  คุณลักษณะที่พึงประสงค์ไม่เกิดเลย  ให้  0  คะแนน 

รำยละเอียดของเกณฑ์กำรประเมินพฤติกรรมด้ำนคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

ประเด็นกำรประเมิน 
เกณฑ์กำรให้ระดับคะแนน 

3 / ดี 2 / พอใช้ 1 / ปรับปรุง 

1.  ซื่อสัตย์ มีควำมซื่อสัตย์แสดงออก

ถึงกำรยึดมั่นในควำม

ถูกต้อง  ประพฤติตรง

ตำมควำมเปน็จริงต่อ

ตนเองและผู้อื่นทัง้ทำง

กำย  วำจำ ใจ 

มีควำมซื่อสัตย์แสดงออก

ถึงกำรยึดมั่นในควำม

ถูกต้อง  ประพฤติได้ใน

บำงครั้ง   

ไม่มีควำมซื่อสัตย์ ไม่

แสดงออกถึงกำรยึดมั่นใน

ควำมถูกต้อง   

2.  มีวินัย รับผิดชอบในกำรท ำงำน

ทุกคร้ัง ยึดมั่นและปฏิบัติ

ในข้อตกลง  กฎเกณฑ์ทุก

คร้ัง  ท ำงำนส่งทันตำม

ก ำหนดทุกคร้ัง  

รับผิดชอบในกำรท ำงำน

บำงครั้ง ยึดมั่นและ

ปฏิบัติในข้อตกลง  

กฎเกณฑ์บำงครั้ง  

ท ำงำนสง่ทันตำมก ำหนด

บำงครั้ง 

ไม่รับผิดชอบในกำรท ำงำนไม่

ยึดมั่นและปฏิบัติในข้อตกลง

กฎเกณฑ์  ท ำงำนส่งไม่ทัน

ตำมก ำหนด 

3. ใฝ่เรียนรู้ มีควำมตั้งใจเพียร

พยำยำมในกำรเรียน  

แสวงหำควำมรู้จำกแหล่ง

เรียนรู้ทั้งภำยในและ

ภำยนอกโรงเรียนทุกคร้ัง 

มีควำมตั้งใจเพียร

พยำยำมในกำรเรียน  

แสวงหำควำมรู้จำกแหล่ง

เรียนรู้ทั้งภำยในและ

ภำยนอกโรงเรียนบำงครั้ง 

ไม่มีควำมตั้งใจเพียรพยำยำม

ในกำรเรียน  แสวงหำควำมรู้

จำกแหล่งเรียนรู้ทั้งภำยในและ

ภำยนอกโรงเรียน 

4. มุ่งม่ันในกำรท ำงำน ตั้งใจปฏิบัติหนำ้ที่ทีไ่ด้รับ

มอบหมำยด้วยควำม

เพียรพยำยำม  ทุ่มเท

ก ำลังกำย  ก ำลังใจใน

กำรปฏิบัติกิจกรรมต่ำงๆ

ทุกคร้ัง 

ตั้งใจปฏิบัติหนำ้ที่ทีไ่ด้รับ

มอบหมำยด้วยควำม

เพียรพยำยำม  ทุ่มเท

ก ำลังกำย  ก ำลังใจใน

กำรปฏิบัติกิจกรรมต่ำงๆ

บำงครั้ง 

ไม่ตั้งใจปฏบิัติหน้ำที่ที่ได้รบั

มอบหมำย ไม่มีควำมเพียร

พยำยำม  ไม่ทุ่มเทก ำลังกำย  

ก ำลังใจในกำรปฏบิัติกิจกรรม

ต่ำงๆ 
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5. มีจิตสำธำรณะ มีส่วนร่วมในกิจกรรม 

เป็นผู้ให้และชว่ยเหลือ

ผู้อื่น เสียสละเพื่อ

ส่วนรวม อำสำช่วยเหลือ

สังคม  โดยไม่หวังสิ่งตอบ

แทนทุกคร้ัง 

มีส่วนร่วมในกิจกรรม 

เป็นผู้ให้และชว่ยเหลือ

ผู้อื่น เสียสละเพื่อ

ส่วนรวม อำสำช่วยเหลือ

สังคม  โดยไม่หวังสิ่งตอบ

แทนบำงครั้ง 

ไม่มีส่วนร่วมในกิจกรรม ไม่

เป็นผู้ให้และไมช่่วยเหลือผู้อื่น 

ไม่เสียสละเพื่อส่วนรวม ไม่

อำสำชว่ยเหลือสังคมโดยไม่

หวังสิ่งตอบแทน 
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แบบสรุปประเมินทักษะดำ้นควำมคิดสร้ำงสรรค์ (40 คะแนน) 
ประกอบบทเรียนส ำเร็จรูปโดยใช้เทคนิคแบบ PBL  

เรื่องกำรด ำเนินกำรแก้ปัญหำโดยใช้โปรแกรมภำษำ Scratch ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 2 

ชื่อ ................................................................................. ชั้น ............... เลขที่ ............... 

ค ำชี้แจง ให้ผู้ประเมินศึกษำแนวทำงกำรประเมินและนิยำมกำรประเมินทักษะด้ำนควำมคิดสร้ำงสรรค์

ทั้ง 4 ด้ำน แล้วท ำกำรประเมิน ตำมเกณฑ์กำรประเมินทักษะกำรคิดสร้ำงสรรค์ (ตำมแนวคิดของ 

Guilford) สังเกตและท ำเครื่องหมำย  ลงในช่องคะแนน 1 – 5 ตำมระดับที่ท่ำนเห็นว่ำเป็นจริง

จำกนั้นสรุปคะแนนลงในแบบสรุปคะแนน 
 

แบบสรุปคะแนนกำรประเมินทักษะกำรคิดสร้ำงสรรค์ 

กรอบฝึกหัดที่ คิดคล่องแคล่ว 
(5 คะแนน) 

คิดยืดหยุ่น 
(5 คะแนน) 

คิดริเริ่ม 
(5 คะแนน) 

คิดละเอียดลออ 
(5 คะแนน) 

รวม  
(20 คะแนน) 

1.      
2.      

รวมรำยด้ำน      
 

ลงชื่อ.....................................................ผู้ประเมิน 

                            ………. /……….………. / ………. 

 

นิยำมกำรประเมินทักษะด้ำนควำมคิดสร้ำงสรรค์ 
คิดคล่องแคล่ว 
บุคคลที่สำมำรถคิดหำวิธีกำรที่ใช้ในกำรแก้ปัญหำได้หลำยวิธี ภำยในเวลำที่ก ำหนด 
คิดยืดหยุ่น 
บุคคลที่หำที่หลำกหลำยวิธีมำแก้ไขปัญหำ รวมถึงกำรเปรียบเทียบ แยกแยะ หรือจัดกลุ่มเพ่ือหำ
วิธีกำรที่ดีท่ีสุด หรือเลือกหำวิธีกำรใหม่ท่ีคิดว่ำดีกว่ำมำแก้ปัญหำแทนได้ 
คิดริเริ่ม 
บุคคลที่สำมำรถค้นหำแนวทำงใหม่ๆ หรือวิธีกำรแปลกๆ แตกต่ำงออกไปมำใช้ในกำรแก้ปัญหำ 
คิดละเอียดลออ 
บุคคลที่สำมำรถคิดถึงรำยละเอียดต่ำงๆ ซึ่งเป็นไปได้ที่จะน่ำไปสู่กำรปฏิบัติ กำรสร้ำง ให้เห็นผลส ำเร็จ 
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แบบประเมินทักษะด้ำนควำมคิดสร้ำงสรรค์ (ตำมแนวคิดของ Guilford)  

กรอบฝึกหัดที่ 1 (20 คะแนน) 
ประกอบบทเรียนส ำเร็จรูปโดยใช้เทคนิคแบบ PBL  

เรื่องกำรด ำเนินกำรแก้ปัญหำโดยใช้โปรแกรมภำษำ Scratch ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 2 

ชื่อ ................................................................................. ชั้น ............... เลขที่ .......... ..... 

ที ่

รำยกำรประเมินทักษะ 

ด้ำนควำมคิดสร้ำงสรรค์  

(ตำมแนวคิดของ 

Guilford) 

ระดับคุณภำพ  

รวม 

แต่ละ

ด้ำน 

พฤติกรรมที่ 

สังเกตได้ 

ดี

มำก

(5) 

ด ี

 

(4) 

ปำน

กลำง 

(3) 

พอใช้ 

 

(2) 

ปรับปรุง 

 

(1) 

1. คิดคล่องแคล่ว        

2. คิดยืดหยุ่น        

3. คิดริเริ่ม        

4. คิดละเอียดลออ        

รวมคะแนน        

ข้อสังเกต หลักฐำน ร่องรอย อ่ืน ๆ  

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

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

ผลกำรประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 อยู่ในระดับ      ดีมำก      ดี      ปำนกลำง      พอใช้      ปรับปรุง    
 

สรุปผลกำรประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
                ผ่ำน        ไม่ผ่ำน 

                           ลงชื่อ …………………………….………………….ผู้ประเมิน 

                    (…………………………………….…………) 
                                         ต ำแหน่งครู วิทยฐำนะครูช ำนำญกำร 

                                        ………../……………../…….…. 
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แบบประเมินทักษะด้ำนควำมคิดสร้ำงสรรค์ (ตำมแนวคิดของ Guilford)  

กรอบฝึกหัดที่ 2 (20 คะแนน) 
ประกอบบทเรียนส ำเร็จรูปโดยใช้เทคนิคแบบ PBL  

เรื่องกำรด ำเนินกำรแก้ปัญหำโดยใช้โปรแกรมภำษำ Scratch ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 2 

ชื่อ ................................................................................. ชั้น ............... เลขที่ .......... ..... 

ที ่

รำยกำรประเมินทักษะ 

ด้ำนควำมคิดสร้ำงสรรค์  

(ตำมแนวคิดของ 

Guilford) 

ระดับคุณภำพ  

รวม 

แต่ละ

ด้ำน 

พฤติกรรมที่ 

สังเกตได้ 

ดี

มำก

(5) 

ด ี

 

(4) 

ปำน

กลำง 

(3) 

พอใช้ 

 

(2) 

ปรับปรุง 

 

(1) 

1. คิดคล่องแคล่ว        

2. คิดยืดหยุ่น        

3. คิดริเริ่ม        

4. คิดละเอียดลออ        

รวมคะแนน        

ข้อสังเกต หลักฐำน ร่องรอย อ่ืน ๆ  

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

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

ผลกำรประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 อยู่ในระดับ      ดีมำก      ดี      ปำนกลำง      พอใช้      ปรับปรุง    
 

สรุปผลกำรประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
                 ผ่ำน           ไม่ผ่ำน 

                           ลงชื่อ …………………………….………………….ผู้ประเมิน 

                    (…………………………………….…………) 
                                      ต ำแหน่งครู วิทยฐำนะครูช ำนำญกำร 

                                        ………../……………../…….…. 
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รำยละเอียดของเกณฑ์กำรประเมินทักษะด้ำนควำมคิดสร้ำงสรรค์ (ตำมแนวคิดของ Guilford) 
ประกอบบทเรียนส ำเร็จรูปโดยใช้เทคนิคแบบ PBL  

เรื่องกำรด ำเนินกำรแก้ปัญหำโดยใช้โปรแกรมภำษำ Scratch ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี 2 

รำยกำรประเมิน 
ระดับคุณภำพ 

5 
(ดีมำก) 

4 
(ดี) 

3 
(ปำนกลำง) 

2 
(พอใช้) 

1 
(ปรับปรุง) 

1.คิดคล่องแคล่ว 
 

ตอบไดต้รง
ประเด็นถูกต้อง 
80% ขึ้นไป ใน
เวลำที่ก ำหนด 

ตอบไดต้รง
ประเด็นถูกต้อง 
70% ขึ้นไป ใน
เวลำที่ก ำหนด 

ตอบไดต้รง
ประเด็นถูกต้อง 
60% ขึ้นไป ใน
เวลำที่ก ำหนด 

ตอบไดต้รง
ประเด็นถูกต้อง 
50% ขึ้นไป ใน
เวลำที่ก ำหนด 

ตอบไดต้รง
ประเด็นถูกต้อง
ต่ ำกว่ำ 50 %  
ในเวลำที่ก ำหนด 

2. คิดยืดหยุ่น จัดลักษณะ/
ประเภทกลุ่มของ
ค ำตอบได้อย่ำง
หลำก หลำย 

จัดลักษณะ/
ประเภทกลุ่มของ
ค ำตอบได้อย่ำง
หลำก หลำย เป็น
ส่วนใหญ ่

จัดลักษณะ/
ประเภทกลุ่ม
ของค ำตอบได้
อย่ำงหลำกหำย 
ได้เป็นบำงส่วน 

จัดลักษณะ/
ประเภทกลุ่ม
ของค ำตอบได้
อย่ำงหลำกหำย 
ได้เล็กน้อย 

จัดลักษณะ/
ประเภทกลุ่ม
ของค ำตอบได้ไม่
หลำกหลำย 

3.คิดริเริ่ม คิดแปลกใหม่
แตกต่ำงจำก
เดิม/ดัดแปลง/
ประยุกต์และ
สำมำรถน ำไปใช้
ได้อย่ำงถูกต้อง 

คิดแปลกใหม่
แตกต่ำงจำก
เดิม/ดัดแปลง/
ประยุกต์และ
สำมำรถน ำไปใช้
ได้อย่ำงถูกต้อง 
เป็นส่วนใหญ ่

คิดแปลกใหม่
แตกต่ำงจำก
เดิม/ดัดแปลง/
ประยุกต์และ
สำมำรถน ำไปใช้
ได้เป็นบำงส่วน 

คิดแปลกใหม่
แตกต่ำงจำก
เดิม/ดัดแปลง/
ประยุกต์และ
สำมำรถน ำไปใช้
ได้เป็นส่วนน้อย 

คิดแปลกใหม่
แตกต่ำงจำก
เดิม/ดัดแปลง/
ประยุกต์และ
สำมำรถน ำไปใช้
ได้น้อย 

4.คิดละเอียด 
ลออ 

บอกรำยละเอียด
เกี่ยวกับค ำตอบ
และเชื่อมโยง
สัมพันธ์สิ่งต่ำงๆ 
ได้อย่ำงถูกต้อง 

บอกรำยละเอียด
เกี่ยวกับค ำตอบ
และเชื่อมโยง
สัมพันธ์สิ่งต่ำงๆ 
ได้อย่ำงถูกต้อง
เป็นส่วนใหญ ่

บอกรำยละเอียด
เกี่ยวกับค ำตอบ
และเชื่อมโยง
สัมพันธ์สิ่งต่ำงๆ 
ได้อย่ำงถูกต้อง
เป็นบำงส่วน 

บอกรำยละเอียด
เกี่ยวกับค ำตอบ
และเชื่อมโยง
สัมพันธ์สิ่งต่ำงๆ 
ได้อย่ำงถูกต้อง
เป็นส่วนน้อย 

บอกรำยละเอียด
เกี่ยวกับค ำตอบ
และเชื่อมโยง
สัมพันธ์สิ่งต่ำงๆ 
ได้อย่ำงถูกต้อง
น้อย 

 

ระดับคุณภำพ 5 (ดีมำก)  = 17 – 20  คะแนน 
   4 (ดี)   = 13 – 16  คะแนน 
  3 (ปำนกลำง)  =  9 – 12  คะแนน 

  2 (พอใช้)   =  5 – 8  คะแนน 

  1 (ปรับปรุง)   =  1 – 4  คะแนน 

เกณฑ์กำรผ่ำน  ได้ระดับคุณภำพ  3  ขึ้นไปถือว่ำ ผ่ำน 
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