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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 

ชัชฎา ทรรภลักษณ์ : การพัฒนารูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วย
คลาวด์ เซอร์ วิ ส เพื่ อส่ ง เสริ มความคิดสร้ า งสรรค์ ของนั ก เรี ยนมั ธยมศึกษาตอนต้น 
(DEVELOPMENT OF PROJECT-BASED LEARNING MODEL USING SCAMPER 
TECHNIQUE WITH CLOUD SERVICE TO ENHANCE CREATIVE THINKING OF LOWER 
LEVEL SECONDARY SCHOOL STUDENTS) อ.ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก: รศ. ดร. ประกอบ 
กรณีกิจ{, 177 หน้า. 

          การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้
เทคนิค สแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสฯ 2) เพื่อศึกษาผลของการใช้รูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้
เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสฯ 3) เพื่อน าเสนอรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคม
เพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสฯ กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น จ านวน 30 
คน  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก ่แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ แบบประเมินรูปแบบฯ แผนการจัดการเรียนรู้ 
แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของทอร์แรนซ์ และแบบสอบถามความคิดเห็นการเรียนด้วยรูปแบบฯ วิเคราะห์
ข้อมูลโดยหาความถี่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t-test 

          ผลการวิจัยพบว่า 

          1. องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์
เซอร์วิสฯที่พัฒนาขึ้น ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ คือ 1) เป้าหมายการเรียน 2) ผู้เรียนและผู้สอน 3) การ
เรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ 4) เครื่องมือคลาวด์เซอร์วิส และ 5) การประเมินผล 

          2. ขั้นตอนจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคม
เพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสฯ แบ่งได้เป็น 3 ระยะประกอบด้วย 1) การน าเข้าสู่บทเรียน 2) การด าเนินกิจกรรม
การเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิส และ 3) การสรุปผล 

          3. ผลการทดลองใช้การพัฒนารูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์
ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น  พบว่าคะแนนเฉลี่ย
ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นเมื่อเรียนด้วยรูปแบบฯสูงกว่ าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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บทคั ดย่อ ภาษาอังกฤษ 

# # 5783315427 : MAJOR EDUCATIONAL TECHNOLOGY AND COMMUNICATIONS 
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CHATCHADA DARBHALAKSHANA: DEVELOPMENT OF PROJECT-BASED LEARNING 
MODEL USING SCAMPER TECHNIQUE WITH CLOUD SERVICE TO ENHANCE CREATIVE 
THINKING OF LOWER LEVEL SECONDARY SCHOOL STUDENTS. ADVISOR: ASSOC. 
PROF. PRAKOB KORANEEKIJ, Ph.D.{, 177 pp. 

The results of this research were as follows: 

          The purposes of this research were (1) to develop a project-based learning 
model using SCAMPER technique with cloud service, (2) to try out a project-based learning 
model using SCAMPER technique with cloud service and (3) to propose  a project-based 
learning model using SCAMPER technique with cloud service. The samples used in research 
education results were 30 students. The research instruments consisted of an expert 
interview form, a model evaluation form, lesson plan, Torrance test of creative thinking 
and student’s satisfaction towards the model test questionnaire. Data were analyzed by 
frequency, percentage, mean, standard deviation and t-test. 

          The results of this research were as follows: 

          1. The model comprised of 5 components as follows: 1) Learning 
Objectives 2) Learners and Instructors 3) Project-Based Learning with SCAMPER Technique 
4) Cloud Service Tools and 5) Evaluation. 

          2. The learning activities can be divided into the three phases as follows: 
1) Introduction to the lesson 2) Project-Based Learning Activities using SCAMPER technique 
with cloud service and 3) Conclusion 

          3. The research results also found that the students average creative 
thinking after learning with the model were higher than before at a .05 level of significant. 
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วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จลุล่วงได้ด้วยความเมตตา การช่วยเหลือ แนะน าดูแล และเอาใจใส่
เป็นอย่างดีจาก รองศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ กรณีกิจ อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ที่ได้ให้ค าปรึกษา 
ความรู้ ชี้แนะแนวทางในการด าเนินงาน และเสริมแนวคิดและแรงบันดาลใจต่างๆ ที่เป็นแรงผลักดันแก่
ข้าพเจ้าตลอดระยะการศึกษา ข้าพเจ้าขอกราบขอบพระคุณในความกรุณาของท่านอาจารย์เป็นอย่างสูง
ไว้ ณ โอกาสนี้ 

ขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสั งข์ ประธานกรรมการสอบ 
วิทยานิพนธ์ และผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ศิวนิต อรรถวุฒิกุล กรรมการภายนอกสอบวิทยานิพนธ์ รวมถึง
ผู้เชี่ยวชาญ ผู้ทรงคุณวุฒิ และอาจารย์รุ่นพี่จุฬาฯทุกท่าน ที่ได้ให้ข้อเสนอแนะและข้อคิดค าแนะน า 
ตลอดจนพิจารณาและตรวจแก้ไขข้อบกพร่องต่างๆ ส่งผลให้วิทยานิพนธ์ฉบับนี้มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น
และส าเร็จล่วงลุไปด้วยดี 

ขอกราบขอบพระคุณท่านผู้อ านวยการโรงเรียนปัญญาวรคุณที่เมตตา และสนับสนุนให้ผู้วิจัย
ได้มีโอกาสศึกษาต่อปริญญาโทจนส าเร็จการศึกษา รวมถึงคุณครูทุกท่านที่โรงเรียนโดยเฉพาะอย่างยิ่ง
คุณครูกลุ่มคอมพิวเตอร์ ที่คอยเป็นก าลังใจ สนับสนุนและให้ค าแนะน าเสมอมา และนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 กลุ่มตัวอย่างที่ให้ความร่วมมือเป็นอย่างดี ตั้งใจในการทดลองทุกครั้งจนท าให้
วิทยานิพนธ์ส าเร็จขึ้นมาได้ 

ขอกราบขอบพระคุณคณาจารย์ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์ 
จุฬาลงกรณ์มหาวิยาลัยทุกท่าน และคณาจารย์สาขาธุรกิจและคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ทุกท่าน ที่ได้ประสิทธิ์ประสาทวิชาความรู้สนับสนุนให้ความช่วยเหลือ ใน
โอกาสต่างๆ โดยตลอดมา 

ขอขอบคุณพี่ๆเพื่อนๆ น้องชาว ETC ทุกคนที่คอยช่วยเหลือ และรุ่น ETC Chula’57 ที่คอย
ให้ก าลังใจซึ่งกันละกัน เมื่อเจอปัญหาหรืออุปสรรคใดๆเราก็สามารถผ่านมาด้วยกันได้ ขอบคุณมิตรภาพ
ที่แสนดีนี้หากไม่มีทุกคนคงจะไม่สามารถมาถึงความส าเร็จนี้ได้ 

นอกจากนี้ ผู้วิจัยได้รับทุนสนับสนุน ทุนวิจัยจาก “ทุน 90 ปี จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย” 
กองทุนรัชดาภิเษกสมโภช รุ่นที่ 39 ผู้วิจัยขอขอบพระคุณอย่างยิ่งและหวังว่างานวิจัยนี้ จะเป็นประโยชน์
ต่อการศึกษาในภายภาคหน้า 

สุดท้าย ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณ คุณพ่อ คุณแม่ และพี่ชาย ผู้ที่คอยสนับสนุน ดูแลอย่างไม่
มีเงื่อนไข คอยให้ก าลังใจในยามที่ท้อแท้ เป็นแรงผลักดันที่ส่งผลให้ผู้วิจัยสามารถส าเร็จการศึกษาได้ 
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บทที่ 1 
บทน า 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

 การศึกษาในปัจจุบันพัฒนาควบคู่ไปกับเทคโนโลยีที่ก้าวล้ าสมัยขึ้น การที่คนเราจะเข้าถึง

ข้อมูล ข่าวสาร หรือต้องการแสวงหาความรู้ทุกคนสามารถท าได้ แต่ด้วยสภาพแวดล้อม เศรษฐกิจ 

สังคม และข้อมูลที่มีอยู่หลากหลายนั้นเมื่อต้องการน าไปใช้ไม่ว่าในด้านใดต้องเกิดการไตร่ตรองข้อมูล

ก่อนเสมอ ด้วยเหตุนี้มนุษย์เราทุกคนจึงจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องได้รับการพัฒนาทางด้านทักษะ และ

กระบวนการคิดต่างๆ ซึ่งสอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 มาตราที่ 24 ที่

กล่าวถึงการจัดกระบวนการเรียนรู้ว่าต้องฝึกทักษะ กระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญ

สถานการณ์ และการประยุกต์ความรู้มาใช้เพ่ือป้องกันและแก้ไขปัญหา จัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้

จากประสบการณ์จริง ฝึกการปฏิบัติให้ท าได้ คิดเป็น ท าเป็น นอกจากนี้แผนพัฒนาการศึกษาของ

กระทรวงศึกษาธิการฉบับที่ 11 พ.ศ. 2555-2559 ได้รายงานผลการจัดการศึกษาที่ผ่านมาว่าเด็กวัย

เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ ากว่าร้อยละ 50 และมาตรฐานความสามารถของผู้เรียนในเรื่องการ

คิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ มีวิจารณญาณ และความคิดสร้างสรรค์ค่อนข้างต่ า จึงส่งผลให้เกิดการปฏิรูป

การศึกษาเพ่ือตอบรับกับเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น โดยในหลายประเทศได้ให้ความส าคัญอย่างมากกับ 

“ทักษะ” (Skill) หรือความช านาญในการปฏิบัติมากยิ่งกว่าเนื้อหาตามต ารา (Content) ซึ่งองค์การ

ยูเนสโกได้แนะน าว่าผู้เรียนควรมีทักษะที่ครอบคลุม 3 กลุ่ม ได้แก่ ทักษะพ้ืนฐาน คือ ทักษะที่จ าเป็น

ต่อการด ารงชีวิต เช่น อ่านออก เขียนได้ คิดเลขเป็น ทักษะเพ่ือท างาน คือ ทักษะพ้ืนฐานในการ

ท างานของทุกอาชีพ ได้แก่ เทคโนโลยีสารสนเทศ การคิดวิเคราะห์ การคิดสร้างสรรค์ การท างานเป็น

ทีม และการสื่อสาร และทักษะเฉพาะอาชีพ คือ ทักษะเบื้ องต้นของอาชีพที่สนใจ (ส านักงาน

คณะกรรมการศึกษาข้ันพื้นฐาน, 2551) 

 ความคิดสร้างสรรค์ เป็นความสามารถในการมองเห็นสิ่งต่างๆในแง่มุมใหม่ หรือเป็นกระท า

สิ่งต่างๆ ได้อย่างมีเอกลักษณ์เฉพาะตัวหรือไม่ซ้ าแบบใคร มีความแปลกใหม่ เป็นการเชื่อมโยงสิ่งที่ไม่

สัมพันธ์ให้กลายเป็นสิ่งใหม่ได้อย่างเหมาะสม เราสามารถอธิบายความคิดสร้างสรรค์ได้จาก 1) ผลงาน

ที่ผลิต 2) กระบวนการที่จัดกระท า 3) ทักษะที่ใช้ในแง่ความคล่องแคล่ว และ 4) บุคลิกภาพของบุคคล 

และเงื่อนไขสิ่งแวดล้อมที่มีอิทธิพลต่อความคิดสร้างสรรค์   (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 

2550) ความคิดสร้างสรรค์เป็นสิ่งที่ควรได้รับการส่งเสริม และทุกคนควรได้รับการพัฒนา ดังที่          
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สุรางค์ โค้วตระกูล (2554) กล่าวว่าคนที่มีความคิดสร้างสรรค์มักจะเป็นผู้ที่มีบทบาทที่จะน าพาความ

เจริญมาสู่ประเทศชาติ โดยเป็นผู้ที่มีความคิดริเริ่มประดิษฐ์สิ่งของใหม่ๆ ผู้ที่มีความคิดสร้ างสรรค์

มักจะเป็นผู้ที่มีลักษณะพิเศษแตกต่างจากคนอ่ืน ซึ่งอาจแสดงออกมาให้เราเห็น หรือมีความคิดอยู่

ภายใน ลักษณะของผู้ที่มีความคิดสร้างสรรค์จะมีสติปัญญาสูง ชอบทดลองความคิดใหม่ๆ เรื่องใหม่ๆ 

อยู่เสมอ มีสายตากว้างไกลมองสิ่งต่างๆ ในภาพรวมได้ ชอบท างานที่ท้าทายและแปลกใหม่ มีความคิด

เป็นของตัวเอง ชอบความสนุกสนาน (Parke, 1989) 

 ความคิดสร้างสรรค์ ถือได้ว่าเป็นทักษะการคิดขั้นสูง เนื่องจากต้องใช้กระบวนการทางสมองที่

คิดหาค าตอบ หาวิธีการที่จะใช้ในการแก้ปัญหา ดังนั้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ต้องเป็นตัวกระตุ้นให้

ผู้เรียนได้มาซึ่งความคิดสร้างสรรค์ จากการศึกษาพบว่าเทคนิคสแคมเพอร์เป็นหนึ่งในเทคนิคที่ช่วยใน

การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ เทคนิคสแคมเพอร์ (SCAMPER) เป็นแนวคิดของ Bob Eberle ซึ่งเป็น

การระดมสมองรูปแบบหนึ่ง เป็นวิธีการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยการใช้ค าถามเป็นตัวขับเคลื่อน

กระบวนการ โดยในแต่ละองค์ประกอบของการตั้งค าถามนั้นสามารถสับเปลี่ยนกันได้ เนื่องจาก

ค าถามในแต่ละส่วนสามารถแยกออกจากกันได้ วิธีการนี้ผู้เรียนจะได้พบปัญหาและคิดประเด็นค าถาม

เพ่ือได้มาซึ่งค าตอบใหม่ จะอนุญาตให้ผู้เรียนมีความคิดแตกต่างตามทางของตน ไม่มีการจ ากัดกรอบ

ความคิด ด้วยเหตุนี้จะเกิดการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา และความคิดสร้างสรรค์ 

 การเรียนรู้แบบโครงงาน (Project-Based Learning : PBL) ถูกระบุไว้ในหลักสูตรและการ

สอนส าหรับการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 (ส านักงานคณะกรรมการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน, 2559) 

เนื่องจากการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นการเน้นให้ผู้เรียนเป็นผู้เรียนรู้ และครูเป็นเพียงครูที่ปรึกษาคอย

ชี้แนะ และตรวจสอบผลการด าเนินงานในแต่ละขั้นตอน ผู้เรียนจะท าการศึกษาค้นคว้าในเรื่องที่ตน

สนใจ หรือต้องการที่จะหาค าตอบ โดยใช้วิธีการศึกษาอย่างเป็นขั้นเป็นตอน มีการวางแผนใน

การศึกษา ปฏิบัติงานตามแผนที่วางไว้ จนได้ข้อสรุปหรือผลสรุปที่เป็นค าตอบในเรื่องนั้นๆ โครงงาน

เป็นการจัดการเรียนรู้รูปแบบหนึ่งที่ผู้เรียนจะสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยใช้กระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์ด าเนินการเป็นขั้นตอนบูรณาการความรู้เดิมเข้ากับความรู้ใหม่ ซึ่ง Thomas (2000) เชื่อ

ว่าการเรียนรู้แบบโครงงานจะเพ่ิมอัตราการเข้าชั้นเรียน ช่วยเสริมสร้างความมั่นใจในตนเอง และ

พัฒนาทัศนคติทางบวกต่อการเรียนรู้ นอกจากนี้ยังเปิดโอกาสให้มีการพัฒนาทักษะที่ซับซ้อน เช่น 

ทักษะการคิดขั้นสูง การแก้ปัญหา การท างานแบบร่วมมือ และการสื่อสาร อีกทั้ง พิมพันธ์ เดชะคุปต์ 

(2557) ได้กล่าวว่ากระบวนการเรียนรู้แบบโครงงานช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
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 การจัดการเรียนรู้ไม่ว่าจะเป็นในบริบทของโรงเรียนหรือมหาวิทยาลัย ต้องมีการปรับเปลี่ยน
ให้ทันสมัยอยู่เสมอเพ่ือให้สอดคล้องกับสภาพการเรียนรู้ของผู้เรียน ที่ในปัจจุบันเทคโนโลยีได้เข้ามามี
บทบาทในการด ารงชีวิตมากขึ้น การจัดการเรียนรู้ต้องน่าสนใจและตอบสนองต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน 
ต้องให้ผู้เรียนรู้จักการแสวงหาความรู้ สามารถเข้าถึงข้อมูลได้อย่างรวดเร็วโดยระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตที่เป็นสื่อกลางในการเชื่อมโยงข้อมูล ด้วยเหตุนี้จึงได้มีการการเรียนรู้รูปแบบหนึ่งที่เรียกว่า
การเรียนรู้โดยใช้คลาวด์เป็นฐาน ซึ่งค าว่า “คลาวด์” National Institute of Standards and 
Technology (NIST) ได้ให้ความหมายของคลาวด์ไว้ว่าเป็นรูปแบบบริการโดยเปิดใช้อย่างแพร่หลาย 
สะดวก สามารถเข้าถึงเครือข่ายตามความต้องการและท างานร่วมกันกับผู้อ่ืน การบริการคลาวด์ให้
ผู้ใช้เข้าถึงทรัพยากรตามความจ าเป็นได้ตลอดเวลา อีกทั้งประเทศไทยก าลังให้ความสนใจเรื่องนี้เป็น
อย่างมากซึ่งเห็นได้จากองค์กรต่างๆ ได้น าระบบคลาวด์เข้าไปใช้ในการด าเนินงานดังเช่นกระทรวง
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารโดยมีชื่อว่า “G-Cloud หรือ Government Cloud” ส าหรับใน
บริบทของการศึกษามีนักวิจัยหลายท่านน าไปประยุกต์กับการเรียนการสอน และเสนอเป็นแนวทางใน
การจัดการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 (Mircea & Andreescu, 2011; 
Shyshkina, 2017; นาวิน คงรักษา, 2557) โดยมี 5 ขั้นตอนดังนี้ (1) การออกแบบการเรียนการสอน 
(Design Learning) ในขั้นนี้ผู้ออกแบบต้องออกแบบกิจกรรมการเรียน การสอนโดยเลือกใช้ทรัพยากร
ที่เหมาะสมในการจัดการเรียน การสอนทั้งฮาร์ดแวร์และซอฟแวร์ ที่จะช่วยสนับสนุนการเรียนรู้บน
คลาวด์ (2) การเลือกใช้ผู้ให้บริการซอฟต์แวร์ (Software-as-a-Service: SaaS) ผู้จัดการเรียนการ
สอนต้องเลือกใช้ผู้ให้บริการซอฟต์แวร์หรือจะพัฒนาSaaS ใช้เองในองค์กร โดยการเลือกใช้ต้อง
เหมาะสมต่อการจัดการเรียนการสอนบนระบบคลาวด์ ตัวอย่างผู้ให้บริการซอฟต์แวร์เช่น Google 
App, Microsoft Dynamics CRM online, Microsoft Live@edu เป็นต้น (3) การเลือกใช้ผู้ให้
บริการแพลตฟอร์ม (Platform-as-a-Service: PaaS) ผู้จัดการเรียนการสอนต้องเลือกใช้ผู้ให้บริการ
แพลตฟอร์มหรือจะพัฒนา PaaS ใช้เองในองค์กร โดยการเลือกใช้ต้องเหมาะสมต่อการจัดการเรียน
การสอนบนระบบคลาวด์ ตัวอย่างผู้ให้บริการแพลตฟอร์ม เช่น Google App Engine, Amazon 
SimpleDB, Microsoft Azure Services เป็นต้น (4) การเลือกใช้ผู้ให้บริการโครงสร้าง 
(Infrastructure-as-a-Services: IaaS) ผู้จัดการเรียนการสอนต้องเลือกใช้ผู้ให้บริการโครงสร้างหรือ
จะพัฒนา IaaS ใช้เองในองค์กร โดยการเลือกใช้ต้องเหมาะสมต่อการจัดการเรียนการสอนบนระบบ
คลาวด์ ตัวอย่างผู้ให้บริการโครงสร้าง เช่น EducationERP.net, Amazon S3, Microsoft, Oracle 
Coherenceเป็นต้น (5) การเลือกใช้ประเภทของคลาวด์(Development Model) ผู้จัดการเรียนการ
สอนต้องเลือกใช้ประเภทของคลาวด์ที่เหมาะสมในการจัดการเรียนการสอน มีทั้ง ระบบภายในองค์กร
อย่างเดียว ระบบสาธารณะ และระบบที่มีการผสมผสานใช้ได้ทั้งภายในภายนอก 
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 จากความเป็นมาและความส าคัญที่กล่าวไปข้างต้น ผู้วิจัยจึงสนใจศึกษาการพัฒนารูปแบบ
การเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ส าหรับเป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ และพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียนต่อไปในอนาคต 

วัตถุประสงค์การวิจัย 

 1. เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิส  
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
 2. เพ่ือศึกษาผลของการใช้รูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วย
คลาวด์เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
 3. เพ่ือน าเสนอรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิส 
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

ค าถามการวิจัย 

 1. รูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิส เพ่ือส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น มีองค์ประกอบและข้ันตอนใดบ้าง 
 2. รูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิส เพ่ือส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ที่พัฒนาขึ้นนั้นสามารถท าให้ผู้เรียนมีความคิด
สร้างสรรค์สูงขึ้นหรือไมอ่ย่างไร 

สมมติฐานการวิจัย 

 นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นมีความคิดสร้างสรรค์หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ขอบเขตการศึกษา 

 1. ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 
 1.1 ประชากรที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ในโรงเรียน
สังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
 1.2 ประชากรที่ใช้ในการศึกษาความคิดเห็น ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญในด้านการเรียนแบบ
โครงงาน ด้านคลาวด์เซอร์วิส และด้านความคิดสร้างสรรค์ 
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 2. กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 
 2.1 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียน
ปัญญาวรคุณ จังหวัดกรุงเทพมหานคร ที่เรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศจ านวน 30 คน โดยใช้วิธีการ
เลือกแบบเจาะจง   
 2.2 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษาความคิดเห็น ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนแบบ
โครงงาน ผู้เชี่ยวชาญด้านคลาวด์เซอร์วิส และผู้เชี่ยวชาญด้านความคิดสร้างสรรค์ โดยใช้วิธีการเลือก
แบบเจาะจง 
 3. ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 
 3.1 ตัวแปรอิสระ คือ รูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วย
คลาวด์เซอร์วิส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
 3.2 ตัวแปรตาม คือ ความคิดสร้างสรรค์ 
 4. เนื้อหาที่ใช้งานวิจัย คือ เนื้อหาในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ส าหรับนักเรียน
มัธยมศึกษาปีที่ 1 หน่วยการเรียนรู้เรื่อง การสร้างเกมด้วยโปรแกรม KUDO 
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กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แผนภาพที่ 1.1 กรอบแนวคิดการพัฒนารูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วย
คลาวด์เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

การเรียนแบบโครงงาน 
 (Project-based Learning)  

     การเรียนแบบโครงงาน หมายถึง การเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 
เนื่องจากผู้เรียนได้สร้างความรู้ด้วยตนเอง เริ่มต้นการท างานด้วยการตั้ง
ปัญหาท าให้ได้มาซึ่งหัวข้อที่เกิดจากความสนใจของตนเอง หรือของกลุ่ม
อย่างแท้จริง ฝึกทักษะการคิด กระบวนการแก้ปัญหา และการท างาน
ร่วมกับผู้อื่น ตลอดจนการท างานอย่างเป็นระบบตามที่ได้วางแผนไว้ท าให้
ได้มาซึ่งข้อค้นพบใหม่ (Bell, 2010; Shet, 2015; Capraro, 2013;          
ลัดดา ภู่เกียรติ, 2544; พิมพันธ์ เดชะคุปต์, 2557) 
ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน 
ประกอบด้วย 6 ขั้นตอนดังนี ้
1. ขั้นการคิดและเลือกหัวข้อเรื่อง    2. ขั้นการเขียนเค้าโครงของโครงงาน 
3. ขั้นปฏบิัติโครงงาน                  4. ขั้นการเขียนรายงานปฏบิัติงาน   
5. ขั้นการน าเสนอโครงงาน           6. ขั้นการประเมินผลโครงงาน 
 

เทคนิคสแคมเพอร์ (SCAMPER) (Eberle, 1996) 
    ผู้สอนใช้ประเด็นค าถามตามองค์ประกอบดังน้ี 
S ย่อมาจาก Substitute หมายถงึ การแทนท่ีหรือการทดแทน  
C ย่อมาจาก Combine หมายถึง การผสมผสาน 
A ย่อมาจาก Adapt หมายถึง การปรับเอาสิ่งอื่นมาใช้ 
M ย่อมาจาก Modify/Magnify หมายถึงการดดัแปลง และการขยาย 
P ย่อมาจากPut To Other use หมายถึง การประยุกต์ใช้กับสิ่งอ่ืน 
E ย่อมาจาก Eliminate หมายถึง การก าจัดหรือการตัดออก 
R ย่อมาจาก Rearrange/Reverse หมายถึง การเรียบเรียงใหม่ การย้อนกลับ 
 

คลาวด์เซอร์วิส  
(Cloud service) 

 การให้บริการของคลาวด์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งผู้ใช้สามารถ
เข้าถึงข้อมูลหรือบริการได้อย่างทันที สามารถจัดเก็บข้อมูล สร้างพื้นที่การ
ท างานได้ การให้บริการซอฟต์แวร์ (Software as a Service : SaaS) เป็นการ
ให้บริการรูปแบบหนึ่งให้บริการซอฟต์แวร์ หรือโปรแกรมประยุกต์ที่พร้อมใช้
งาน ได้แก่ Hotmail, Google Docs เป็นต้น (Pearson, 2013; Srinivasan, 
2014; วิศุทธ์ เมาระพงษ์, 2553; ปิยะ ถิรพันธ์ุเมธี, 2556) 
 ประเภทของซอฟแวร์ ได้แก่ ประมวลผลค า, ตารางท างาน , จัดการ
ฐานข้อมูล, น าเสนอ, สื่อสารข้อมูล  

 

ความคิดสร้างสรรค์ 
(Torrance, 1962) 
1. ความคิดคล่อง  
2. ความคิดริเริ่ม 
3. ความคิด
ละเอียดลออ 
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จ ากัดความท่ีใช้ในการวิจัย 
 1. การเรียนแบบโครงงาน หมายถึง การจัดการเรียนรู้โดยให้ผู้เรียนเป็นผู้คิดสิ่งที่ตนต้องการ
จะศึกษา ซึ่งความคิดนั้นได้มาจากกลุ่มที่กลั่นกรองดีแล้วว่าต้องการศึกษาเรื่องนี้อย่างแท้จริงแล้วจึง
ด าเนินการตามกระบวนการขั้นตองของการท าโครงงาน ขั้นตอนการจัดการเรียนแบบโครงงานมีดังนี้  

  1.1 ขั้นการคิดและเลือกหัวข้อเรื่อง   

  ผู้เรียนตรวจสอบความสนใจของตน ใช้ประสบการณ์ที่ได้รับจากในและนอก
หอ้งเรียนคิดหัวข้อเรื่องหรือปัญหา และต้องการที่จะแก้ไขหรือศึกษาเรื่องนั้นอย่างแท้จริง 

  1.2 ขั้นการเขียนเค้าโครงของโครงงาน 

  เป็นการร่างตัวอย่างโครงงานไว้เบื้องต้น จัดท ารายละเอียดเพ่ือเป็นแผนที่ความคิด
ว่าต่อไปจะต้องด าเนินการอย่างไร ท าให้ได้เห็นโครงงานรอบด้าน 

  1.3 ขั้นปฏิบัติโครงงาน 

  ผู้เรียนลงมือด าเนินการตามแผนหรือตามโครงร่างที่ได้เขียนไว้อย่างเป็นขั้นเป็นตอน 
โดยจะมีครูที่ปรึกษาคอยกระตุ้น และให้ค าชี้แนะ 

  1.4 ขั้นการเขียนรายงานปฏิบัติงาน   

  เมื่อด าเนินการโครงงานเสร็จสิ้นแล้วต้องท าการเขียนรายงานผลปฏิบัติที่ได้เพ่ือเป็น
การตรวจสอบว่าสามารถตอบปัญหาหรือข้อสงสัยที่เราตั้งไว้ตั้งแต่แรกได้หรือไม่   

  1.5 ขั้นการน าเสนอโครงงาน 

  เพ่ือเป็นการยืนยันความเข้าใจในโครงงาน อีกท้ังเป็นการขยายผลและแนวคิดให้
ผู้อืน่ทราบ จึงต้องท าการน าเสนอผลการด าเนินการโครงงานให้ผู้อ่ืนทราบ 

  1.6 ขั้นการประเมินผลโครงงาน 

  การประเมินนั้นจะประเมินตามสภาพจริงที่ผู้เรียนได้ด าเนินการท าโครงงาน โดยครูที่
ปรึกษาจะเป็นผู้ประเมินตามขั้นตอนของการท าโครงงาน 

 2. เทคนิคสแคมเพอร์ หมายถึง เทคนิคที่ใช้ในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์โดยการใช้
ค าถาม ถามให้ผู้เรียนได้เกิดความคิดใหม่ โดยมาจากแนวคิดของ Eberle (1996) ซึ่งมีแนวทางในการ
ตั้งค าถามดังนี้ 

    2.1 S ย่อมาจาก Substitute หมายถึง การแทนที่หรือการทดแทน 

     2.2 C ย่อมาจาก Combine หมายถึง การผสมผสาน 

    2.3 A ย่อมาจาก Adapt หมายถึง การปรับเอาสิ่งอื่นมาใช้ 

    2.4 M ย่อมาจาก Modify/Magnify หมายถึงการดัดแปลงและการขยาย 
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    2.5 P ย่อมาจาก Put To Other use หมายถึง การประยุกต์ใช้กับสิ่งอ่ืน 

     2.6 E ย่อมาจาก Eliminate หมายถึง การก าจัดหรือการตัดออก 

     2.7 R ย่อมาจาก Rearrange/Reverse หมายถึง การเรียบเรียงใหม่ การย้อนกลับ 

 3. คลาวด์เซอร์วิส (Cloud service) หมายถึง การจัดการเรียนการสอนโดยน าเอาโดยใช้
รูปแบบการให้บริการของคลาวด์แบบ Software as a Service : SaaS น ามาสนับสนุนการสอน โดย
มีลักษณะเป็นระบบการจัดการเรียนรู้ (Learning Management System : LMS) ประกอบด้วย
เครื่องมืออ านวยความสะดวกให้แก่ผู้สอน ผู้เรียน สามารถเข้าถึงกิจกรรมต่างๆได้โดยผ่านเว็บ 

 4. การประเมินผลโครงงาน หมายถึง การประเมินผลการด าเนินงานโครงงานของผู้เรียน
ตั้งแต่เริ่มโครงงานจนสิ้นสุด โดยมีประเด็นการประเมินดังนี้  ความสมบูรณ์ของโครงงาน ความส าเร็จ
ของเกม และการน าเสนอโครงงาน 

 5. ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความคิดสร้างสรรค์ตามแนวคิดของทอร์แรนซ์ ซึ่งความคิด
สร้างสรรค์เกิดขึ้นได้โดยไม่มีขอบเขตประกอบด้วย 1) ความคิดคล่อง 2) ความคิดริเริ่ม และ                    
3) ความคิดละเอียดลออ 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

 เพ่ือเป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์
เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 การพัฒนารูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิส                   
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องแบ่งออกเป็น 4 ตอน ดังนี้ 

 ตอนที่ 1 การเรียนแบบโครงงาน (Project-Based Learning) 

  1.1 ความหมายของการเรียนแบบโครงงาน 

  1.2 ประเภทการเรียนแบบโครงงาน 

  1.3 ขั้นตอนการจัดการเรียนแบบโครงงาน 

  1.4 บทบาทครูและนักเรียนในการสอนแบบโครงงาน 

  1.5 การประเมินผลโครงงาน 

  1.6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนแบบโครงงาน 

 ตอนที่ 2 เทคนิคสแคมเพอร์ 

  2.1 ความหมายของเทคนิคสแคมเพอร์ 

  2.2 วัตถุประสงค์เทคนิคสแคมเพอร์ 

  2.3 องค์ประกอบของเทคนิคสแคมเพอร์ 

  2.4 การตั้งค าถามด้วยเทคนิคสแคมเพอร์ 

  2.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเทคนิคสแคมเพอร์ 

 ตอนที่ 3 คลาวด์เซอร์วิส (Cloud service) 

  3.1 ความหมายของคลาวด์ 

  3.2 คุณสมบัติของคลาวด์ 

  3.3 รูปแบบของคลาวด์ 

  3.4 การบริการของคลาวด์ 

  3.5 ประเภทซอฟแวร์บนคลาวด์   

  3.6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับคลาวด์เซอร์วิส  

 ตอนที่ 4 ความคิดสร้างสรรค์  

  4.1 ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ 

  4.2 องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ 
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  4.3 กระบวนการความคิดสร้างสรรค์  

  4.4 กิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 

  4.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ 

ตอนที่ 1 การเรียนแบบโครงงาน (Project-Based Learning) 

 1.1 ความหมายของการเรียนแบบโครงงาน 

 ลัดดา ภู่เกียรติ (2544) โครงงานเป็นวิธีการเรียนรู้ที่เกิดจากความสนใจใคร่รู้ของผู้เรียนที่
อยากจะศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับสิ่งใดสิ่งหนึ่งหรือหลายสิ่งที่สงสัยและอยากรู้ ถึงค าตอบให้ลึกซึ้ง หรือ
ต้องการเรียนรู้ให้มากขึ้นกว่าเดิม โดยใช้ทักษะกระบวนการและปัญญาหลายๆด้าน มีการวางแผนใน
การศึกษาอย่างละเอียด แล้วลงมือปฏิบัติตามแผนที่วางไว้จนได้ข้อสรุปหรือผลการศึกษาหรือค าตอบ
เกี่ยวกับเรื่องนั้นๆ  

 พิมพันธ์ เดชะคุปต์, พเยาว์ ยินดีสุข และราเชน มีศรี (2557) กา รท า โ ค ร ง ง านหมายถึ ง 
การศึกษาเพ่ือค้นพบข้อความรู้ใหม่ สิ่งประดิษฐ์ใหม่และวิธีการใหม่ด้วยตัวของนักเรียนเอง โดยใช้
วิธีการทางวิทยาศาสตร์มีครูอาจารย์และผู้เชี่ยวชาญเป็นผู้ให้ค าปรึกษา ความรู้ใหม่ สิ่งประดิษฐ์ใหม่
และวิธีการใหม่นั้นทั้งนักเรียนและครูไม่เคยรู้หรือมีประสบการณ์มาก่อน (unknown by all)  

 ทิศนา แขมมณี (2560) การจัดการเรียนสอนโดยใช้โครงงานเป็นหลัก คือ การจัด
สภาพการณ์ของการเรียนการสอนโดยให้ผู้เรียนได้ร่วมกันเลือกท าโครงงานที่ตนสนใจ โดยร่วมกัน
ส ารวจ สังเกต และก าหนดเรื่องที่ตนสนใจ วางแผนในการท าโครงงานร่วมกัน ศึกษาหาข้อมูลความรู้  
ที่จ าเป็น และลงมือปฏิบัติงานตามแผนงานที่วางไว้จนได้ข้อค้นพบหรือสิ่งประดิษฐ์ใหม่ และจึงเขียน
รายงานและน าเสนอต่อสาธารณชน และน าผลงานและประสบการณ์ทั้งหมดมาอภิปรายแลกเปลี่ยน
ความรู้  ความคิดค้น และสรุปผลการเรียนรู้ที่ได้รับจากประสบการณ์ที่ได้รับทั้งหมด 

 Katz (1992) การเรียนแบบโครงงานเป็นการศึกษาหัวข้อที่ตนสนใจ ซึ่งด าเนินงานนั้นจะอยู่
ในลักษณะของกลุ่ม แต่ในบางครั้งก็สามารถด าเนินโครงงานแบบเดี่ยวได้เช่นกัน ผู้เรียนจะได้ศึกษา
หัวข้อของตนเองในหลากหลายแง่มุม ซึ่งหัวข้อเหล่านั้นเกิดจากความสนใจส่งผลให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วม 
และการตัดสินโครงงานจะท าโดยผู้สอน  อีกทั้งผู้เรียนจะเกิดการประยุกต์ใช้ที่หลากหลาย ทั้งในด้าน
วิชาการ ทักษะทางสังคม  

 Bell (2010) การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นนวัตกรรมวิธีการเรียนรู้ที่สามารถใช้วิธีการสอน
หรือกลยุทธ์การสอนได้หลากหลาย เหมาะสมกับการเรียนรู้กับทักษะในศตวรรษที่ 21 ผู้เรียนได้
ท างานร่วมกัน ได้สร้างโครงงานที่สะท้อนความรู้ของตนเองอีกทั้งยังได้ใช้ทักษะด้านเทคโนโลยีส าหรับ
การสื่อสารท าให้ผู้เรียนเกิดแนวทางการแก้ปัญหาจากการเรียนแบบนี้ 
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 Capraro, Capraro, and Morgan (2013) การเรียนรู้แบบโครงงานจะประกอบด้วยการที่
นักเรียนได้พบเจอกับปัญหาที่ต้องแก้ไขในบริบทที่เหมาะสม ฝึกการแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นภายในกลุ่ม 
เน้นกระบวนการคิด อันน าไปสู่ความสามารถในการคิดวิเคราะห์และการแสวงหาข้อมูล และการท า
โครงงานจ าเป็นต้องใช้ประสบการณ์ และทักษะด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

 Shet, Iyer, Nissimgoudar, and Ajit (2015) การเรียนรู้แบบโครงงาน เป็นวิธีการสอนที่ท า
ให้นักเรียนได้เรียนรู้ทักษะและเรื่องต่างๆ ผ่านกระบวนการสร้างสรรค์ผ่านการท าโครงงานของตนเอง 
เนื่องจากการท าโครงงานท าให้นักเรียนรู้จักการแก้ปัญหา การท างานเป็นกลุ่ม การน าประสบการณ์
ของตนเองมาปรับใช้ในการท าโครงงาน 

 จากความหมายข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียน
เป็นส าคัญ เนื่องจากผู้เรียนได้สร้างความรู้ด้วยตนเอง เริ่มต้นการท างานด้วยการตั้งปัญหาท าให้ได้มา
ซึ่งหัวข้อที่เกิดจากความสนใจของตนเอง หรือของกลุ่มอย่างแท้จริง ฝึกทักษะการคิด กระบวนการก
แก้ปัญหา และการท างานร่วมกันผู้อ่ืน ตลอดจนการท างานอย่างเป็นระบบตามที่ได้วางแผนไว้ท าให้
ได้มาซึ่งข้อค้นพบใหม่ 

 1.2 ประเภทการเรียนแบบโครงงาน 

 กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2544) แบ่งโครงงานเป็น 4 ประเภท ได้แก่ 

 1. โครงงานประเภทส ารวจ เป็นการศึกษาและรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับเรื่องใดเรื่องหนึ่งที่มีอยู่
แล้ว น าข้อมูลนั้นมาวิเคราะห์ น าเสนอในรูปแบบต่างๆอย่างมีระบบ 

 2. โครงงานประเภททดลอง เป็นการศึกษาหาค าตอบว่าตัวแปรต้นที่ก าหนดมีผลต่อตัวแปร
ตามหรือไม่อย่างไร โดยการควบคุมตัวแปรอื่นๆที่อาจจะมีผลต่อตัวแปรต้น 

 3. โครงงานประเภทการพัฒนาหรือประดิษฐ์คิดค้น เป็นการน าหลักการ แนวคิดทฤษฎีมา
ประยุกต์ใช้ในการพัฒนาหรือประดิษฐ์เครื่องมือเครื่องใช้ในการพัฒนาหรือประดิษฐ์เครื่องมือ เครื่องใช้
อุปกรณ์ต่างเพ่ือใช้งานหรือแก้ปัญหาใดปัญหาหนึ่ง 

 4. โครงงานประเภทสร้างหรืออธิบายทฤษฎี เป็นการศึกษาค้นคว้า แนวคิด ทฤษฎีใหม่ๆ 
หรืออธิบายเรื่องใดเรื่องหนึ่ง โดยมีหลักการทฤษฎีทางวิทยาศาสตร์สนับสนุน 

 ลัดดา ภู่เกียรติ (2544) ได้แบ่งประเภทของโครงงานดังนี้ 

 1. โครงงานวิทยาศาสตร์ เป็นกิจกรรมที่ศึกษาเกี่ยวกับวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โดยเริ่ม
จากปัญหาที่นักเรียนให้ความสนใจและคิดเอง อาจเป็นกลุ่มหรือรายบุคคล แล้วหาวิธีการแก้ปัญหา 
โดยการใช้วิธีการทางวิทยาศาสตร์ และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในการค้นหาค าตอบของ
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ปัญหานั้น โดยที่มีครู อาจารย์ ผู้เชี่ยวชาญในด้านนั้นเป็นผู้ให้ค าปรึกษา แนะน า ช่วย เหลือในด้าน
ต่างๆจนส าเร็จตามวัตถุประสงค์ ซึ่งสามารถจัดแบ่งออกเป็น 4 ประเภท ดังนี้ 

 1. โครงงานประเภทส ารวจ เป็นโครงงานที่ไม่ต้องมีการจัดหรือก าหนดตัวแปร แต่
เป็นการรวบรวมข้อมูลในภาคสนามหรือในธรรมชาติได้ทันทีหรือท าการเก็บรวบรวมวัสดุตัวอย่างมา
วิเคราะห์ในห้องปฏิบัติการ หรือจ าลองธรรมชาติขึ้นในห้องปฏิบัติการแล้วสังเกตและศึกษารวบรวม
ข้อมูลต่างๆแล้วน าข้อมูลเหล่านั้นมาจ าแนกเป็นหมวดหมู่ และน าเสนอในรูปแบบต่างๆ เพ่ือให้เห็น
ลักษณะหรือความสัมพันธ์ในเรื่องที่ต้องการศึกษาได้ชัดเจนมากยิ่งข้ึน 

 2. โครงงานประเภทการทดลอง เป็นโครงงานที่ต้องท าการทดลองเพ่ือต้องการที่จะ
ศึกษาผลของตัวแปรหนึ่งที่มีโดยที่ในทางทฤษฎีแล้วอาจมีตัวแปรหลายๆตัวแปรก็ได้ที่มีผลต่อตัวแปรที่
จะศึกษาแต่ในการทดลองดังกล่าวนั้นผู้ที่ท าการศึกษาจะต้องเลือกศึกษาเพียงตัวแปรเดียวเสียก่อน 
และจะต้องก าหนดให้ตัวแปรอ่ืนๆที่อาจมีผลต่อการศึกษานั้น เป็นตัวแปร ที่จะต้องท าการควบคุมให้
หมดทุกตัว เพื่อป้องกันไม่ให้เกิดการแทรกซ้อนของตัวแปรแล้วท าให้ผลของการศึกษานั้นคลาดเคลื่อน
ไป  

 3. โครงงานประเภทการพัฒนาหรือประดิษฐ์ เป็นโครงงานประเภทพัฒนา หรือ
ประดิษฐ์เครื่องมือ เครื่องใช้ หรืออุปกรณ์ต่างๆที่น ามาใช้ประโยชน์ในการท างานโดยอาศัยหลักการ
ทางวิทยาศาสตร์ สิ่งประดิษฐ์ดังกล่าวอาจเป็นสิ่งที่คิดขึ้นมาใหม่ทั้งหมด หรือเป็นการดัดแปลงมาจาก
ของที่มีอยู่แล้วก็ได้เพ่ือปรับปรุงให้มีประสิทธิภาพดีกว่าเดิม หรือสร้างแบบจ าลองเพ่ืออธิบาย
แนวความคิดบางอย่างในการแก้ปัญหาใดปัญหาหนึ่ง 

 4. โครงงานประเภทสร้างทฤษฎีหรือการอธิบาย เป็นโครงงานที่น าเสนอแนวคิดหรือ
ทฤษฎีใหม่ ซึ่งอาจจะอยู่ในรูปของสมการ สูตร หรือค าอธิบาย โดยตั้งข้อตกลงหรือกติกาขึ้นมาเองแล้ว
เสนอหลักการหรือแนวคิด หรือทฤษฎีตามกติกาหรือข้อตกลงนั้นๆ หรือเป็นการขยายทฤษฎีใน
รูปแบบใหม่ที่ยังไม่มีผู้ใดคิดมาก่อน การท าโครงงานประเภทนี้ผู้ท าจะต้องเป็นผู้ที่มีพ้ืนฐานความรู้ใน
เรื่องนั้นเป็นอย่างดี ต้องศึกษาเรื่องราวที่เกี่ยวข้องอย่างมากจึงจะสามารถสร้างค าอธิบายหรือทฤษฎี
นั้นได้  

 2. โครงงานทั่วไป สามารถแบ่งออกเป็น 2 ประเภทดังนี้ 

 1. โครงงานตามความสนใจ โครงงานประเภทนี้เป็นโครงงานที่ค่อนข้างกว้างมาก
เพราะความสนใจของเด็กๆจะแตกต่างออกไปตามประสบการณ์ของเขาซึ่งจะเป็นหัวข้อในเรื่องใด 
หรือสิ่งใดก็ได้ที่เด็กมีความสนใจที่จะศึกษา ค้นหาอย่างเจาะลึกเพ่ือต้องการรู้ค าตอบในสิ่งที่เขามีความ
สงสัย หรือยังไม่รู้แน่ชัดและต้องการพิสูจน์ให้มีความชัดเจนมากขึ้น 
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 2. โครงงานตามสาระการเรียนรู้ โครงงานที่เน้นสาระในแต่ละกลุ่มวิชา ซึ่งโดยทั่วไป
มักจะเป็นเนื้อหาที่เด็กๆต้องเรียนอยู่แล้วเพียงแต่ต้องการขยายความรู้ให้กว้างออกไปในเชิงลึกกว่าเดิม 
เพราะการเรียนการสอนในห้องเรียนค่อนข้างมีเวลาที่จ ากัดมาก ดังนั้นครูผู้สอนสามารถน ากิจกรรม
โครงงานมาช่วยในการจัดการเรียนการสอนในแต่ละเนื้อหาวิชา โดยการให้นักเรียนได้เลือกเรื่องที่เขา
สนใจในเนื้อหาสาระของหลักสูตร 

 พิมพันธ์ เดชะคุปต์ (2551) แบ่งโครงงานออกเป็น 4 ประเภทตามผลที่ได้รับได้แก่ 

 1. โครงงานส ารวจ 

 โครงงานประเภทนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือส ารวจและรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับเรื่องใดเรื่องหนึ่ง แล้ว
น าข้อมูลที่ได้จากการส ารวจและรวบรวมข้อมูล แล้วน าข้อมูลมาจ าแนกเป็นหมวดหมู่และน าเสนอใน
รูปแบบต่างๆเพ่ือให้ลักษณะหรือความสัมพันธ์ในเรื่องที่ต้องการศึกษาได้ชัดเจนยิ่งขึ้น ตัวอย่างเช่น 
การส ารวจประชาชนและชนิดของสิ่งต่างๆเช่น สัตว์ พืช หินแร่ ฯลฯ ในท้องถิ่นหรือบริเวณที่ต้องการ
ศึกษา การส ารวจพฤติกรรมต่างๆของสัตว์ในธรรมชาติและการส ารวจคุณภาพน้ าจากแหล่งน้ าต่างๆที่
ต้องการศึกษา เป็นต้น 

 2. โครงงานประเภททดลอง 

 โครงงานที่มีการออกแบบการทดลองเพ่ือศึกษาผลของตัวแปรหนึ่งที่มีต่อ ตัวแปรอีกตัวหนึ่งที่
ต้องการศึกษา โดยการควบคุมตัวแปรอื่นๆที่อาจมีผลต่อตัวแปรที่ต้องการศึกษาไว้ ขั้นตอนการด าเนิน
โครงงานประเภทนี้จะประกอบด้วยการก าหนดปัญหาการตั้งจุดประสงค์หรือสมมติฐาน การรวบรวม
ข้อมูล การแปลผลและการสรุปผลการทดลอง ตัวอย่างเช่น การศึกษาผลของสารเคมีที่มีต่อพัฒนาการ
ทางกายและการเจริญเติบโตของหนูขาว การศึกษาเปรียบเทียบการเจริญเติบโตของต้นทานตะวันที่
ปลูกโดยใส่ปุ๋ยกับไม่ใส่ปุ๋ย 

 3. โครงงานประเภทประดิษฐ์หรือพัฒนาผลิตภัณฑ์  

 โครงงานเก่ียวกับการประยุกต์ทฤษฎีหรือหลักการทางวิทยาศาสตร์หรือด้านอ่ืนๆมาประดิษฐ์
ของเล่น เครื่องมือเครื่องใช้หรืออุปกรณ์เพ่ือประโยชน์ใช้สอยต่างๆ ซึ่งอาจเป็นการประดิษฐ์สิ่งใหม่
หรือการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงของเดิมที่มีอยู่แล้ว ให้มีประสิทธิภาพสูงขึ้น ซึ่งเป็นไปได้ในด้าน
วิทยาศาสตร์หรือด้านสังคม รวมถึงการสร้างแบบจ าลองเพ่ืออธิบายแนวคิดต่างๆด้วย ตัวอย่างเช่น 
โครงงานประดิษฐ์ของเล่นของใช้ ของประดับตกแต่งจากวัสดุ โครงงานผลิตสื่อการเรียนการสอน เป็น
ต้น 

 4. โครงงานประเภททฤษฎี หลักการ และแนวคิด 

  โครงงานที่ผู้ท าโครงงานได้น าเสนอทฤษฎี หลักการหรือแนวคิดใหม่ๆซึ่งอาจจะอยู่ในรูปของ
สูตร สมการ หรือค าอธิบายก็ได้ โดยผู้น าเสนอโครงงานจะตั้งกติกาหรือข้อตกลงขึ้นมาเอง แล้ว
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น าเสนอทฤษฎี หลักการแนวคิดหรือจินตนาการของตนเองตามกติกาหรือข้อตกลงนั้น หรืออาจใช้
กติกา ข้อตกลงเดิมมาอธิบาย สิ่งของหรือปรากฏการณ์ในแนวคิดใหม่ ทฤษฎี หลักการ แนวคิดที่
เสนอนนี้อาจจะยังใหม่ ไม่มีใครคิดมาก่อน หรืออาจขัดแย้งกับทฤษฎีเดิม หรือเป็นการขยายทฤษฎี
หรือแนวคิดเดิมก็ได้ จุดส าคัญของโครงงานประเภทนี้อยู่ที่ผู้ท าโครงงานต้องมีความรู้พ้ืนฐานในเรื่อง
นั้นๆเป็นอย่างดี โดยทั่วไปมักเป็นโครงงานทางคณิตศาสตร์หรือวิทยาศาสตร์ เช่นโครงงานเกษตร
ทฤษฎีใหม่ ทฤษฎีของจ านวนและตัวเลข เป็นต้น 

 1.3 ขั้นตอนการจัดการเรียนแบบโครงงาน 

 สุชาติ วงศ์สุวรรณ (2542) กล่าวถึงขั้นตอนในการด าเนินโครงงานว่า เป็นกิจกรรมที่ต้อง
กระท าอย่างต่อเนื่อง ตั้งแต่เริ่มต้นจนกระทั่งเสร็จสิ้นโครงงาน ซึ่งผู้เรียนต้องเป็นผู้ด าเนินการเองทั้งสิ้น 
โดยมีผู้สอน-อาจารย์ที่ได้รับมอบหมายให้ท าหน้าที่เป็นที่ปรึกษา คอยให้ค าแนะน าเสนอแนะ และให้
ค าปรึกษาอย่างใกล้ชิดตลอดเวลา โดยมีขั้นตอนส าคัญดังนี้ 

 1. ขั้นการคิดและเลือกหัวข้อเรื่อง 

 สิ่งที่น ามาก าหนดเป็นหัวข้อเรื่องโครงงาน จะได้มาจาก ปัญหา ค าถาม หรือความอยากรู้ 
อยากเห็นในเรื่องต่างๆของผู้เรียนเอง ซึ่งเป็นผลจากการที่ได้ไปดูงานทัศนศึกษา ชมนิทรรศการ หรือ
สังเกตจากปรากฏการณ์ต่างๆรอบข้าง 

 2. ขั้นการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้อง 

 การด าเนินงานตามขั้นตอนนี้จะท าให้เกิดความรู้ ความเข้าใจในรายละเอียดต่างๆของเนื้อหา 
ที่เก่ียวข้องเพ่ิมมากข้ึน รวมทั้งท าให้เห็นถึงขอบข่ายของภาระงานที่จะด าเนินการของโครงงานที่จะท า 

 3. ขั้นการเขียนเค้าโครงของโครงงาน 

 การด าเนินงานตามขั้นตอนนี้ เป็นการสร้างแผนที่ความคิด เป็นการน าเอาภาพของงานและ
ภาพความส าเร็จของโครงงานที่วิเคราะห์ไว้มาจัดท ารายละเอียด เพ่ือแสดงแนวคิด แผน ขั้นตอนการ
ท าโครงงาน โดยการจัดท าโครงงานอาจใช้การระดมสมอง การท างานเป็นกลุ่ม  

 โดยทั่วไปเค้าโครงของโครงงานจะประกอบด้วยหัวข้อต่างๆเช่นเดียวกับโครงงาน ได้แก่ 

 1. ชื่อโครงงาน รายละเอียดที่ต้องระบุคือ ท าอะไร กับใคร เพ่ืออะไร 

 2. ชื่อผู้ท าโครงงาน คือผู้รับผิดชอบโครงงาน อาจเป็นรายบุคคลหรือรายกลุ่มก็ได้  

 3. ชื่อที่ปรึกษาโครงงาน คือ ผู้ควบคุมการท าโครงงานของผู้เรียน 

 4. ระยะเวลาด าเนินการ รายละเอียดที่ต้องระบุคือ ระยะเวลาการด าเนินงาน
โครงงาน ตั้งแต่เริ่มต้นจนเสร็จสิ้น 
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 5. หลักการและเหตุผล รายละเอียดที่ต้องระบุคือ สภาพปัจจุบันที่เป็นความ
ต้องการและความคาดหวังที่จะเกิดผล 

 6. จุดหมาย/วัตถุประสงค์ รายละเอียดที่ต้องระบุ คือ สิ่งที่ต้องการให้เกิดเมื่อสิ้นสุด
โครงงาน ทั้งในเชิงปริมาณและคุณภาพ 

 7. สมมติฐานของการศึกษา รายละเอียดที่ต้องระบุคือ ข้อตกลง/ข้อก าหนด/เงื่อนไข 
เพ่ือเป็นแนวทางในการพิสูจน์ให้เป็นไปตามท่ีก าหนด 

 8. ขั้นตอนการด าเนินการ รายละเอียดที่ต้องระบุคือ กิจกรรมหรือขั้นตอนการ
ด าเนินงาน 

 9. ปฏิบัติโครงงาน รายละเอียดที่ต้องระบุคือ เครื่องมือ วัสดุ อุปกรณ์ สถานที่วัน 
เวลา และกิจกรรมด าเนินการต่างๆตามท่ีระบุไว้ในข้อ 8 ตั้งแต่เริ่มต้นจนแล้วเสร็จ 

 10. ผลที่คาดว่าจะได้รับ รายละเอียดที่ต้องระบุคือ สภาพของผลที่ต้องการให้เกิด 
ทั้งท่ีเป็นผลผลิต กระบวนการ และผลกระทบ 

 11. เอกสารอ้างอิง/บรรณานุกรม รายละเอียดที่ต้องระบุคือ ซื่อเอกสาร ข้อมูล ที่ได้
จากแหล่งต่างๆ ที่น ามาใช้ในการด าเนินงาน 

 4. ขั้นปฏิบัติโครงงาน 

 โครงงานเมื่อได้รับการอนุมัติจากผู้สอน-อาจารย์ที่ปรึกษาแล้ว ผู้เรียนจึงสามารถปฏิบัติงาน
ตามแผนงานที่ก าหนดไว้ในเค้าโครงของโครงงาน และระหว่างปฏิบัติงานผู้เรียนต้องปฏิบัติงานด้วย
ความรอบคอบ ค านึงถึงความประหยัด ความปลอดภัยในการท างานตลอดจนค านึงถึงสภาพแวดล้อม
ด้วย 

 การปฏิบัติกิจกรรมตามที่ระบุไว้ในขั้นตอนการด าเนินงานในโครงงาน ถือว่าเป็นการเรียนรู้
เนื้อหา ฝึกทักษะต่างๆ ตามท่ีระบุไว้ในจุดประสงค์การเรียนรู้  

 5. ขั้นการเขียนรายงาน 

 เป็นการสรุปและรายงานผลการด าเนินงานโครงงานให้ผู้ อ่ืนได้ทราบถึงแนวคิด วิธีการ
ด าเนินงาน ผลที่ได้รับ ตลอดจนข้อสรุป ข้อเสนอแนะต่างๆเก่ียวกับโครงงาน  

 6. ขั้นการแสดงผลงาน 

 การด าเนินงานขั้นนี้เป็นการน าเสนอผลการด าเนินงานทั้งหมดมาเสนอให้ผู้อ่ืนทราบ ซึ่ง
ผลผลิตที่ได้จะอยู่ในรูปแบบของเอกสาร รายงาน ชิ้นงาน แบบจ าลอง เป็นต้น การน าเสนอผลงาน
สามารถจัดได้หลายรูปแบบ เช่นการจัดนิทรรศการ หรือท าเป็นสิ่งพิมพ์ การจัดท าสื่อมัลติมีเดีย 
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 ลัดดา ภู่เกียรติ (2544) ได้กล่าวถึงข้ันตอนในการด าเนินโครงงานดังนี้ 

 1. การหาหัวข้อโครงงาน โดยส่วนใหญ่แล้วจะได้มาจากความสนใจและความอยากรู้อยาก
เห็นของนักเรียนเอง ตลอดจนประสบการณ์ทั้งในและนอกห้องเรียนซึ่งการที่นักเรียนจะคิดหัวข้อเรื่อง
หรือปัญหานั้น นักเรียนจะต้องมองเห็นปัญหาหรือเกิดความสนใจในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง หรืออยากรู้สิ่ง
หนึ่งสิ่งใดให้มาก ในบางครั้งนักเรียนอาจมีโอกาสได้สัมผัสกับสถานการณ์ที่ช่วยให้เขามองเห็นปัญหา
ได ้

 2. การเลือกหัวเรื่องท่ีจะท าโครงงาน เป็นเรื่องที่ผู้ท าโครงงานสนใจอย่างแท้จริง ระยะเริ่มต้น
จึงไม่ควรก าหนดรายวิชา แต่จะเป็นเรื่องอะไรก็ได้ที่นักเรียนอยากศึกษาค้นคว้าเพ่ือหาค าตอบ เพราะ
การเริ่มต้นจากการท างานที่ตนเองให้ความสนใจเป็นพิเศษน่าจะเป็นจุดเริ่มต้นที่ดี 

 3. การวางแผนในการท าโครงงาน โดยการเขียนโครงร่างงหรือเค้าโครงเสนออาจารย์ที่
ปรึกษา หรือครูพ่ีเลี้ยงนั่นเองว่าจะด าเนินการเป็นขั้นตอนอย่างไร หรือเป็นการก าหนดแผนงานอย่าง
คร่าวๆเพ่ือให้เข้าใจถึงการท างานอย่างเป็นล าดับ ไม่สับสน โดยทั่วไปแล้วแผนการท าโครงงานจะ
ประกอบหัวข้อต่างๆดังนี้ 

  1. ชื่อโครงงาน 

  2. ชื่อผู้ท าโครงงาน 

  3. ชื่ออาจารย์ที่ปรึกษาโครงงาน 

  4. ที่มาและความส าคัญของโครงงาน 

  5. วัตถุประสงค์ของการศึกษา 

  6. ขอบเขตของโครงงานที่จะท าการศึกษา 

  7. สมมติฐานของการศึกษา 

  8. วิธีด าเนินงาน 

  9. ประโยชน์หรือผลที่คาดว่าจะได้รับจากการท าโครงงาน 

  10. เอกสารอ้างอิงหรือบรรณานุกรม 

 4. การลงมือท าโครงงาน เป็นการด าเนินงานตามแผนงานที่ได้วางไว้แล้ว โดยการปฏิบัติตาม
ขั้นตอนที่เขียนไว้ในโครงร่าง หรือเค้าโครงที่ผ่านการเห็นชอบจากครูพ่ีเลี้ยงหรืออาจารย์ที่ปรึกษาแล้ว 
ทั้งนี้การปฏิบัติดังกล่าวขึ้นอยู่กับประเภทของการท าโครงงาน 

 5. การบันทึกผลการปฏิบัติงาน การบันทึกข้อมูลเป็นสิ่งที่จ าเป็นมากเพราะโครงงานนั้นจะ
บอกให้ผู้ อ่ืนได้รับทราบว่าสิ่งที่ เขาก าลังต้องการจะพิสูจน์หรืออยากรู้นั้นเป็นอย่างไร การสื่อ
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ความหมายงานของตนเองให้ผู้ อ่ืนเข้าใจเป็นเรื่องที่ผู้จัดท าต้องเขียนเล่าหรืออธิบายให้ชัดเจน 
เนื่องจากเป็นการสื่อความหมายทางเดียว การเขียนในเชิงอธิบายต้องชัดเจน 

 6. การเขียนรายงานปฏิบัติงาน เป็นการเสนอผลจากการศึกษาค้นคว้าในรูปแบบของการ
รายงานเป็นเอกสารเพ่ือขยายผลให้ผู้อ่ืนได้ทราบและเข้าใจถึงแนวคิด วิธีการศึกษาค้นคว้าและสิ่งที่
ท าการศึกษานั้นว่ามีผลอย่างไรบ้าง รวมทั้งข้อเสนอแนะต่างเกี่ยวกับโครงงานนั้นโดยใช้ภาษาที่อ่าน
เข้าใจง่าย ชัดเจน สั้น ตรงไปตรงมาและครอบคลุมหัวข้อต่าง 

 7. การน าเสนอโครงงาน หลังจากท่ีได้มีการศึกษาและหาวิธีการในการแก้ปัญหาที่อยากรู้และ
ได้ผลออกมาแล้ว ต้องการน าความรู้ที่ได้จากการศึกษา/ทดลอง นั้นมาเล่าให้ผู้อ่ืนได้รับรู้รับทราบ    
ซ่ึงผู้ท าโครงงานจะต้องคิดรูปแบบของการน าเสนอเองโดยการเขียนในรูปแบบ รายงานเป็นเอกสาร 
หรือรายงานปากเปล่า หรือจัดนิทรรศการ ผลงานบางชิ้นอาจมีวัสดุประกอบรายงาน ซึ่งจะต้องเลือก
ให้เหมาะสมกับโครงงานนั้นๆด้วย 

 8. การประเมินผลโครงงาน ในการจัดท าโครงงานสิ่งที่ควรประเมินมีดังนี ้

  1. ประเมินผลตามเป้าหมายของโครงงาน (Project purpose) ส่วนนี้อาจประเมิน
โดยเปรียบเทียบระหว่างสภาพการณ์ก่อนเริ่มโครงงาน กับสภาพการณ์หลังจากสิ้นโครงงานแล้ว หรือ
ประเมินเทียบเป็นระยะเวลาไป 

  2. ประเมินผลการด าเนินงานตามขั้นตอนที่ระบุไว้ในแผนการประเมินเทียบเป็น
ระยะเวลาไป 

 นอกจากนี้ควรมีการวางแผนการประเมินผลให้สอดคล้องกับงานอ่ืนๆดังนี้ 

  1. สิ่งที่ต้องประเมิน 

  2. วิธีการประเมินผล 

  3. ตัวบุคคลที่จะท าหน้าที่ประเมินผล 

  4. ก าหนดเวลาประเมินผล 

  5. ก าหนดเวลาการายงานผลตามขั้นตอน 

  6. สร้างเครื่องมือส าหรับใช้ในการประเมินผล 

  7. การด าเนินงานประเมินผลแต่ละข้ันตอน 

  8. การายงานประเมินผลโครงงานตามก าหนดเวลา 

  9. การเขียนรายงานการประเมินผลทั้งโครงงาน 

 ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2551) กล่าวว่าขั้นตอนการจัดกระบวนการเรียนรู้แบบ
โครงงานมีดังนี้ 
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 1. ขั้นน าเสนอ หมายถึง ขั้นที่ผู้สอนให้ผู้เรียนศึกษาใบความรู้ ก าหนดสถานการณ์ ศึกษา
สถานการณ์ เล่นเกม ดูรูปภาพ หรือผู้สอนให้เทคนิคการตั้งค าถามเก่ียวกับสาระการเรียนรู้ที่ก าหนดใน
แผนการจัดการเรียนรู้แต่ละแผน เช่น สาระการเรียนรู้ตามหลักสูตรและสาระการเรียนรู้ที่เป็นขั้นตอน
ของโครงงานเพื่อใช้เป็นแนวทางในการวางแผนการเรียนรู้ 

 2. ขั้นวางแผน หมายถึง ขั้นที่ผู้เรียนร่วมกันวางแผน โดยการระดมความคิดอภิปรายหารือ
ข้อสรุปของกลุ่ม เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการปฏิบัติ  

 3. ขั้นปฏิบัติ หมายถึง ขั้นที่ผู้ เรียนปฏิบัติกิจกรรม เขียนสรุปรายงานผลที่เกิดขึ้นจากการ
วางแผนร่วมกัน 

 4. ขั้นประเมินผล หมายถึง ขั้นการวัดและประเมินผลตามสภาพจริง โดยให้บรรลุจุดประสงค์
การเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ในแผนการจัดการเรียนรู้ โดยมีผู้สอน ผู้เรียน และเพ่ือนร่วมกันประเมิน 

 พิมพันธ์ เดชะคุปต์ (2551) ได้ก าหนดขั้นตอนการด าเนินโครงงานโดยใช้ขั้นตอนตอนทาง
วิทยาศาสตร์ ได้กล่าวว่า วิธีการทางวิทยาศาสตร์เป็นขั้นตอนการด าเนินโครงงานเพ่ือหาค าตอบของ
ปัญหา ประกอบด้วยขั้นตอนดังนี้ 

 1. ขั้นระบุปัญหา    

 2. ขั้นออกแบบการรวบรวมข้อมูล  

 3. ขั้นปฏิบัติการรวบรวมข้อมูล  

 4. ขั้นวิเคราะห์ผลและสื่อความหมายข้อมูล  

 5. ขั้นสรุปผล 

 ส านักงานการศึกษาข้ันพื้นฐาน (2551) ได้น าเสนอข้ันตอนการจัดการเรียนแบบโครงงานซึ่งมี
ล าดับขั้นตอน ดังนี้ 

 1. ขั้นก าหนดจุดมุ่งหมาย หมายถึง ครูผู้สอนและนักเรียนช่วยกันก าหนดจุดมุ่งหมายให้
ชัดเจนเพื่อให้การด าเนินงานเป็นไปตามทิศทางเดียวกัน    
 2. ขั้นก าหนดโครงงาน หมายถึง ครูผู้สอนและนักเรียนช่วยกันคิดและเสนอแนะโครงงานที่
น่าสนใจและตรงจุดมุ่งหมาย อาจเสนอหลายๆ โครงงานแล้วเลือกที่มีประโยชน์เหมาะสมกับ
ความสามารถ ความถนัด ความสนใจและจุดมุ่งหมายที่วางไว้ อาจมอบหมายให้ท าเป็นรายบุคคลหรือ
ท าเป็นกลุ่มข้ึนอยู่กับลักษณะของโครงงาน 

 3. ขั้นวางแผนการด าเนินงาน หมายถึง ให้นักเรียนแต่ละคนหรือกลุ่มช่วยกันท าโครงการ
ท างานเพ่ือเป็นแนวทางในการท างานตามโครงงานให้ประสบผลส าเร็จ การเขียนโครงงาน
ประกอบด้วยวัตถุประสงค์ วิธีด าเนินงาน อุปกรณ์ท่ีใช้ งบประมาณและการประเมินผล 
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 4. ขั้นด าเนินงาน หมายถึง อาจมีประธานโครงงาน เลขานุการและต าแหน่งอ่ืนๆ ตามความ
เหมาะสม ลงมือท างานตามแผนงานที่วางไว้ อาจเชิญวิทยากรผู้เชี่ยวชาญมาให้ค าปรึกษาหรือศึกษา
ค้นคว้าเอกสารตาราต่างๆ 

 5. ขั้นแสดงผลงาน หมายถึง เมื่อท าโครงงานบรรลุผลส าเร็จแล้วควรจะน ามาแสดงภายใน
ห้องเรียนหรือสถานที่จัดนิทรรศการเพื่อเผยแพร่ผลงาน 

 6. ขั้นประเมินผลโครงงาน หมายถึง ครูผู้สอนวัดประเมินผลในด้านต่างๆ เช่น ความถูกต้อง 
ความร่วมมือในการท างาน ความสามารถในการน าความรู้ ทักษะต่างๆ ไปใช้ 

 ตารางท่ี 2.1 การสังเคราะห์ขั้นตอนการจัดการเรียนแบบโครงงาน 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 

สุช
าต

ิ ว
งศ

์สุว
รร

ณ 
(2

54
2)

 

ลัด
ดา

 ภ
ู่เก

ียร
ติ 

(2
54

4) 

ส า
นัก

งา
นเ

ลข
าธ

ิกา
รส

ภา

กา
รศึ

กษ
า 

(2
55

1) 

พิม
พัน

ธ์ 
เด

ชะ
คุป

ต์ 
(2

55
1)

 

ส า
นัก

งา
นก

าร
ศึก

ษา
ขั้น

พื้น
ฐา

น 
(2

55
1) ผู้วิจัย 

1. ก าหนดจุดมุ่งหมาย       

2. ขั้นการคิดและเลือกหัวข้อเรื่อง       

3. ขั้นการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้อง       

4. ขั้นการเขียนเค้าโครงของ
โครงงาน       

5. ขั้นปฏิบัติโครงงาน       
6. การบันทึกผลการปฏิบัติงาน       

7. การเขียนรายงานปฏิบัติงาน         
8. การน าเสนอโครงงาน       

9. การประเมินผลโครงงาน       

 1.4 บทบาทครูและนักเรียนในการสอนแบบโครงงาน 

 การสอนแบบโครงงานนั้นจะต้องได้รับความ  โดยมีผู้น าเสนอบทบาทของผู้สอนและผู้เรียน
ดังนี้ 

 ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2551) ได้กล่าวถึงบทบาทของผู้สอนและผู้เรียนไว้ดังนี้ 
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 บทบาทผู้สอน 

  1. จัดให้มีการปฐมนิเทศ วิธีการเรียนรู้แบบโครงงาน เพ่ือให้รู้ถึงหลักการ 
วัตถุประสงค์ ประโยชน์ ตัวแปร ปัจจัยส าคัญในการท าโครงงาน ปัญหาและอุปสรรคต่างๆอันอาจ
เกิดข้ึน 

  2. ให้ค าปรึกษาในการด าเนินงานของผู้เรียนทุกข้ันตอน 

  3. ติดตาม สอบถามความก้าวหน้า ดูแลการท าโครงงานของผู้เรียนอย่างใกล้ชิด  

  4. สังเกตปละประเมินการท ากิจกรรมของผู้เรียน 

  5. สรุปการท างานและเสนอแนะการท างานของผู้เรียนแต่ละกลุ่มโดยรวม 

 บทบาทผู้เรียน 

  1. เสนอแนวคิด เลือกและก าหนดหัวข้อโครงงาน 

  2. เสนอแนวทาง ออกแบบ การท าโครงงาน 

  3. วางแผนร่วมกันในการเรียนรู้แบบโครงงาน 

  4. ศึกษาค้นคว้าเอกสารเพ่ิมเติมจากแหล่งเรียนรู้ต่าง 

  5. เสนอเค้าโครงย่อของโครงงานต่อผู้สอน 

  6. ลงมือปฏิบัติโครงงานตามขั้นตอนที่วางแผนไว้ 

  7. เสนอแนวทางแก้ไข ปรับปรุงผลการท าโครงงาน 

  8. เขียนรายงานหรือน าเสนอผลงานโครงงานต่อผู้สอน 

  9. เผยแพร่ผลงานต่อสาธารณชน 

  10. ประเมินผลการเรียนรู้แบบโครงงานของตนเอง 

 ลัดดา ภู่เกียรติ (2544) การท าโครงงานใดๆจะประสบความส าเร็จหรือไม่ต้องขึ้นอยู่กับปัจจัย
และความร่วมมือจากบุคคลที่เกี่ยวข้องหลายผ่าน โดยที่บุคคลเหล่านี้ต้องรู้และก าหนดบทบาทของ
ตนเองให้ชัดเจนดังนี้ 

 บทบาทครูพี่เลี้ยงหรืออาจารย์ที่ปรึกษา 

  1. ก่อนการด าเนินงาน 

  ครูต้องมีการเตรียมความพร้อมของตนเองในทุกๆด้านและท าการศึกษาให้ลึกซึ้งถึง
ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการท าโครงงาน ศึกษาค้นคว้าหาข้อมูลให้พร้อมเพรียงเพ่ือที่นักเรียนจะได้
ค้นหาได้ง่าย วางแผนในการท างานตั้งแต่เริ่มจนสิ้นสุดโครงงาน  
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  2. ระหว่างการด าเนินงาน 

   2.1 ช่วยจัดหาและจัดเตรียมอุปกรณ์ แนะน าช่วยเหลือในการท างาน ชี้แนะ
วิธีการป้องกันตัวในระหว่างปฏิบัติงาน ให้สะดวกในการปฏิบัติงานเพ่ือสนับสนุนให้งานส าเร็จลุล่วงไป
ด้วยดี ช่วยเหลือให้นักเรียนสามารถด าเนินการในสิ่งที่ยากให้เป็นสิ่งที่นักเรียนสามารถคิดและลงมือ
ปฏิบัติเองได้ 

   2.2 ตรวจแก้ไขโครงงานตั้งแต่การวางแผน การด าเนินงานและการสรุปผล 
คอยควบคุมดูแล ติดตาม กระตุ้นเตือนให้นักเรียน ปฏิบัติไปตามแผนที่วางไว้อย่างเป็นระบบและเป็น
ขั้นตอนซึ่งครูจะต้องมีความเข้าใจในขั้นตอนในโครงงานที่ดูแลเป็นอย่างดี  

   2.3 ในขณะที่ก าลังด าเนินการท าโครงงานอาจจ าเป็นต้องใช้ความรู้ที่
เจาะลึกเกี่ยวกับหลักวิชาการที่ไม่สามารถให้ค าปรึกษาได้ หรือเป็นการใช้เทคนิควิธีการที่ยุ่งยาก
ซับซ้อนรวมทั้งการใช้ครูอาจจะต้องติดต่องานเชิญผู้เชี่ยวชาญพิเศษที่มีความรู้นั้นๆมาร่วมให้ค าปรึกษา
กับนักเรียนด้วย 

   2.4 ต้องติดตามการท างานของนักเรียนในความดูแลอย่างใกล้ชิด จัดโอกาส
ให้เด็กได้มีการอภิปรายปัญหาต่างๆ ในการท างานหรือความก้าวหน้าของงานเป็นระยะๆ เพ่ือจะได้
รับรู้รับทราบ และแก้ไขได้ทันทีในกรณีท่ีมีปัญหาในการท างาน  

   2.5 เมื่อเกิดปัญหาด้านพฤติกรรมหรือเด็กเกิดความเบื่อหน่ายและมีอาการ
ท้อถอยหรือเกิดการผิดพลาดจากการท างาน ครูต้องรีบแก้ไขจัดการโดยด่วนโดยการจัดกิจกรรม
สันทนาการ หรือกิจกรรมทัศนศึกษาเป็นครั้งคราวเพ่ือผ่อนคลายบรรยากาศที่ตึงเครียดดังกล่าวได้  

   2.6 การให้ก าลังใจและดูแลอย่างใกล้ชิดจะท าให้เด็กมีความรู้สึก ปลอดภัย
และมีก าลังใจในการท างาน การล้มเหลวก็จะไม่เกิดขึ้น แต่ที่ส าคัญครูอย่าชี้แนะมากเกินไป จน
กลายเป็นความคิดของครูเสียทั้งหมด ตระหนักอยู่เสมอว่านั้นเป็นงานของเด็กที่ต้องคิดเอง ท าเอง 
หากผิดแปลกแหวกแนวออกไปบ้างครูต้องคอยดึงกลับมาอย่างนิ่มนวล 

  3. หลังจากเสร็จสิ้นโครงงานแล้ว 

 3.1 จัดให้มีการน าเสนอโครงงานต่อสายตาของเพ่ือนร่วมชั้นเรียน ครู 
ผู้บริหาร และผู้ปกครอง เพ่ือฝึกความกล้าแสดงออกและยอมรับค าวิจารณ์จากคนภายนอกเพ่ือการ
ปรับปรุงและพัฒนางานให้ดียิ่งๆข้ึนไป 

 3.2 ให้นักเรียนได้มีโอกาสน าเสนอผลงานที่ท าขึ้นโดยการจัดแสดงใน
รูปแบบต่างๆ เช่น เล่าปากเปล่า จัดนิทรรศการ 

 3.3 หลังจากสิ้นสุดการท างานแล้ว เตือนให้นักเรียนรับผิดชอบในการเก็บ
กวาดสถานที่ท่ีใช้ และจัดเก็บอุปกรณ์ 
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 3.4 จัดท าแบบสอบถาม/แบบสัมภาษณ์/แบบประเมินเพ่ือประเมินผลดาร
จัดกิจกรรมโครงงานตั้งแต่เริ่มต้นจนเสร็จเรียบร้อย โดยประเมินจากตัวครู ตัวนักเรียนเอง เพ่ือนๆ 
ผู้ปกครอง และผู้สนใจอื่นๆเพ่ือจะได้ทราบข้อดี ข้อบกพร่อง และจะได้แก้ไขปรับปรุงให้ดียิ่งขึ้นในการ
ท างานครั้งต่อไป 

 บทบาทผู้เรียน  

 ผู้เรียนที่ท าโครงงานจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องท าความเข้าใจเกี่ยวกับตนเองก่อนว่า สิ่งที่ก าลัง
ท านั้นเป็นสิ่งที่ผู้เรียนสนใจอยากท า อยากค้นหาค าตอบจริงๆ เมื่อตนเองมีความพร้อมแล้วการเลือก
เพ่ือนที่จะท างานร่วมกันเป็นอีกจุดหนึ่งที่จะท าให้งานส าเร็จไปด้วยดี นอกจากนี้ผู้เรียนต้องรู้จักแบ่ง
เวลาในการท างานทั้งงานประจ า และกิจกรรมโครงงานซึ่งอาจต้องใช้เวลาทั้งในและนอกเวลาเรียน 

 1.5 การประเมินผลโครงงาน 

 การจัดท าโครงงานเมื่อด าเนินการสิ้นเสร็จแล้ว การที่จะตัดสินคุณค่าของโครงงานที่จัดท าขึ้น
จะต้องท าการวัด หรือประเมินสิ่งนั้น โดยจะต้องมีความรอบคอบ ซึ่งการประเมินผลเป็นบทบาทที่
ส าคัญของครู เนื่องจากครูได้เห็นกระบวนการตั้งแต่เริ่มต้นจนกระทั่งโครงงานส าเร็จ โดยมีนักวิชาการ
หลายท่านได้อธิบายการประเมินโครงงานดังนี้ 

 สถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ (2543) ได้เสนอการประเมินโครงงานโดยมีเกณฑ์การประเมิน
ดังนี้ ความคิดสร้างสรรค์ กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ การน าเสนอด้วยวาจา การตอบค าถาม แผน
โครงงาน 

 สุพิน ดิษฐสกุล (2543) ได้อธิบายว่าการประเมินผลโครงงานเป็นกระบวนการตัดสินที่จะ
สะท้อนสิ่งที่นักเรียนได้ปฏิบัติมากร่วมกันตลอดการด าเนินการ ประเด็นที่ประเมินได้แก ่

  1. กระบวนการท างาน (process) 

  2. ผลผลิตในขั้นสุดท้าย (product) 

  3. การน าเสนอผลงาน (performance task)  

  องค์ประกอบในการประเมินประกอบด้วย 

  1. ผู้ประเมิน ได้แก่ นักเรียน ครู 

  2. วิธีการประเมิน นักเรียนประเมินตนเอง เพ่ือนประเมินเพ่ือน ครูประเมินนักเรียน 

  3. รูปแบบการประเมิน ได้แก่ การสัมภาษณ์ การเขียน การสังเกต การทดสอบ การ
บันทึกความรู้สึก 
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 นอกจากนี้ ลัดดา ภู่เกียรติ (2544) กล่าวว่าครูผู้สอนหรือผู้ที่จะท าการประเมินนักเรียน
จะต้องมีระบบการประเมินที่ค่อนข้างชัดเจน และมีขั้นตอนของการประเมินที่สามารถอธิบายได้
กล่าวคือ 

 1. ต้องมีการก าหนดวัตถุประสงค์และเป้าหมายในการประเมินว่าต้องการประเมิน
อะไร 

 2. ก าหนด และพิจารณาขอบเขต เกณฑ์ วิธีการ และสิ่งที่ประเมิน เช่นก าหนดสิ่งที่
จะประเมินว่าจะประเมินอะไรบ้าง เช่น ต้องการประเมินพัฒนาการทางด้านภาษาทั้งการพูด การอ่าน 
การเขียน การฟัง การแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ การแสดงออกทางด้านดนตรี พัฒนาการ
ทางด้านท างานร่วมกันผู้อ่ืน เหล่านี้เป็นต้น ก าหนดขอบเขตของการประเมิน เช่น ประเมินด้านความรู 
ทักษะ ความสามารถในการท างานกลุ่ม ทั้งนี้เพ่ือที่จะได้เลือกใช้เครื่องและวิธีการที่เหมาะสมกับสิ่งที่
ต้องการประเมิน 

 3. ก าหนดและพิจารณาถึงองค์ประกอบต่างๆเกี่ยวกับการประเมินได้แก่ ผู้ประเมิน
ควรจะประกอบด้วยใครบ้าง ซึ่งอาจประกอบด้วยครูผู้สอน ครูคนอ่ืนๆที่เกี่ยวข้อง นักเรียนประเมิน
ตนเอง ให้เพ่ือนเป็นผู้ประเมิน หรือแม้แต่ผู้ปกครองของนักเรียนเองหรือผู้เชี่ยวชาญ เป็นต้น 

 4. ก าหนดและพิจารณาเลือกใช้เทคนิคหรือหาวิธีการประเมินอย่าง หลากหลายให้
เหมาะสมกับวัย ระดับการเรียนรู้และลักษณะของนักเรียนหรืองานที่นักเรียนท า รวมทั้งให้สอดคล้อง
กับวัตถุประสงค์และเกณฑ์ของการประเมินในแต่ละครั้งด้วย เพราะเครื่องมือแต่ละชนิดต่างมีข้อดี 
ข้อเสียแตกต่างกัน จึงควรเลือกใช้หลายๆอย่างเพ่ือให้ครอบคลุมทั้งผลสัมฤทธิ์และพัฒนาการด้าน
ต่างๆของผู้เรียน วิธีการหรือเครื่องมือที่ใช้ในการประเมินได้แก่ แบบทดสอบความรู้ การสังเกต
พฤติกรรม การสัมภาษณ์ การบันทึกการท างาน แบบส ารวจความคิดเห็น แบบวัดความพึงพอใจใน
การท างานจากผู้ที่เกี่ยวข้อง เป็นต้น 

 5. ก าหนดและพิจารณาเกี่ยวกับเวลาและสถานที่ที่จะท าการประเมินให้ชัดเจน
เพ่ือให้เกิดความคล่องตัวและเป็นระบบ ในการประเมินเพ่ือให้ได้ผล การประเมินที่มีความตรงและ
ความเที่ยง จะก าหนดไว้ว่าจะมีการประเมินเมื่อใด วันใดของสัปดาห์ ประเมินในระหว่างการท างาน
ช่วงใดบ้าง 

 6. เมื่อมีการประเมินตามท่ีได้ก าหนดไว้อย่างชัดเจนแล้ว ครูผู้ท าการประเมินจะต้อง
ท าการวิเคราะห์ผล และจัดการแปลผลการประเมินออกมา โดยการสรุปให้ชัดเจนว่านักเรียนมี
พัฒนาการหรือไม่อย่างไร หรือจ าเป็นต้องมีการปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องในด้านใดบ้าง ดังนั้นผลของ
การประเมินจะบ่งชี้ถึงการพัฒนาผู้เรียน รวมไปถึงการน าไปปรับปรุงกิจกรรมการเรียนการสอนของครู
ให้มีประสิทธิภาพ 
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 วัฒนา มัคคสกัน (2550) การประเมินโครงงาน เป็นการที่ผู้สอนจะตอบค าถามตนเองได้ว่า
โครงงานที่ได้ร่วมมือกับผู้เรียน ค้นหาค าตอบจนส าเร็จนั้นมีคุณค่าเพียงใด เป็นโครงงานที่ดีหรือยัง 
โดยใช้หลักการ 9 ประการของรูปแบบการเรียนการสอนนี้เป็นเกณฑ์ในการตรวจสอบ แต่ทั้งนี้ต้องไม่
ลืมว่าการประเมินนั้นมีวัตถุประสงค์หลักเพ่ือน าข้อมูลมาปรับปรุงกิจกรรมในการท าโครงงานกั บ
ผู้เรียนในครั้งต่อไป ค าถามท่ีใช้ประเมินเมื่อท าโครงงานคือ 

 1. ผู้เรียนศึกษาเรื่องใดเรื่องหนึ่งอย่างลุ่มลึกลงไปในรายละเอียดของเรื่องนั้นด้วย
กระบวนการคิดและแก้ปัญหาของผู้เรียนเอง จนพบค าตอบที่ต้องการหรือไม่ 

 2. เรื่องท่ีศึกษาก าหนดโดยผู้เรียนเองหรือไม่ 

 3. ประเด็นที่ศึกษาหรือปัญหา เกิดจากข้อสงสัยหรือปัญหาของผู้เรียนเองหรือไม่ 

 4. ผู้เรียนมีโอกาสได้มีประสบการณ์ตรงกับเรื่องที่ศึกษา โดยการสังเกตอย่างใกล้ชิด
จากแหล่งความรู้เบื้องต้นหรือไม่ 

 5. ระยะเวลาการสอบยาวนานอย่างเพียงพอตามความสนใจของผู้เรียนหรือไม่ 

 6. ผู้เรียนได้ประสบทั้งความล้มเหลวและความส าเร็จในการศึกษาตามกระบวนการ
แก้ปัญหาของผู้เรียนเองหรือไม่ 

 7. ความรู้ใหม่ที่ได้จากกระบวนการศึกษาและการแก้ปัญหาของผู้เรียน เป็นสิ่งที่
ผู้เรียนใช้ก าหนดประเด็นศึกษาข้ึนใหม่ หรือใช้ปฏิบัติกิจกรรมที่ผู้เรียนต้องการหรือไม่ 

 8. ผู้เรียนได้น าเสนอกระบวนการศึกษา และผลงานต่อคนอ่ืนหรือไม่ 

 9. ครูไม่ใช่ถ่ายทอดความรู้ หรือก าหนดกิจกรรมให้เด็กท า แต่เป็นผู้กระตุ้นให้ผู้เรียน
ใช้ภาษาหรือสัญลักษณ์อ่ืนๆ เพ่ือจัดระบบความคิด และสนับสนุนให้ผู้เรียนใช้ความรู้ทักษะที่มีอยู่คิด
แก้ปัญหาด้วยตัวเองใช่หรือไม ่

 การประเมินผลโครงงานจะใช้การประเมินการเรียนรู้ตามสภาพจริงดังที่ พิมพันธ์ เดชะคุปต์ 
(2551) ได้กล่าวถึงเรื่องในการประเมินตามสภาพจริงดังนี้ 

  1. ผลการเรียนด้านวิชาการ คือ ความรู้ ความเข้าใจในสาระ 

  2. การใช้เหตุผล คือการใช้กระบวนการแก้ปัญหา การใช้วิธีทางวิทยาศาสตร์ การใช้
กระบวนการสร้างความรู้ 

  3. ทักษะและสมรรถนะ เช่นทักษะการน าเสนอ ทักษะการเขียน ทักษะการท างาน
เป็นทีม ทักษะการวิจัย ทักษะการจัดระบบ และวิเคราะห์ข้อมูล ทักษะการใช้เทคโนโลยี ทักษะการ
ท างานด้วยความอดทนและฝ่าฟันอุปสรรค ทักษะการแก้ปัญหาความขัดแย้ง เป็นต้น 
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  4. เจตคติ เช่น การพัฒนาเจตคติต่อการเรียน การรักเรียน ความเป็นพลเมืองดี ใฝ่รู้
ใฝ่เรียน เป็นนักอ่าน อัตมโนทัศน์  

  5. นิสัยการท างาน เช่น การท างานได้ส าเร็จตรงตามเวลา ใช้เวลาอย่างมีค่า ความ
รับผิดชอบ ความอดทนเพ่ือให้ได้งานท่ีมีคุณภาพ  

  วิธีการประเมินการเรียนรู้ตามสภาพจริง 

  1. การอภิปรายตามวัตถุประสงค์ 

  2. แบบทดสอบมาตรฐาน 

  3. แบบทดสอบท่ีพัฒนาโดยครู 

  4. การเขียนบันทึกผลการเรียนรู้ 

  5. การน าเสนอด้วยวาจา 

  6. โครงงาน 

  7. การปฏิบัติทดลอง 

  8. แฟ้มสะสมงาน 

  9. การสังเกต 

  10. การบันทึก 

  11. การสร้างสถานการณ์จ าลอง 

  12. แบบสอบถาม 

  13. แบบสัมภาษณ์ 

  14. การประเมินโดยตัวผู้เรียนเอง 

  15. การประเมินโดยเพ่ือน 

 การประเมินกระบวนการและผลผลิต (พิมพันธ์ เดชะคุปต์, 2551) 

 1. การประเมินกระบวนการเรียนรู้ (process of learning) 

    การประเมินกระบวนการเรียนรู้ที่ผู้ เรียนใช้ เป็นวิธีการสร้างความรู้ด้วยตนเองใช้
กระบวนการคิด และกระบวนการกลุ่ม ดังนั้นครูจึงต้องดูการพัฒนาของการใช้กระบวนการเรียนรู้เป็น
ระยะๆ จึงต้องมีการประมวลข้อมูลเชิงปริมาณ และเชิงคุณภาพของนักเรียนในการใช้กระบวนการ
เรียนรู้ ตัวอย่างเช่น ต้องการประเมินการท างานกลุ่มของนักเรียน เป็นต้นซึ่งนักเรียนแต่ละกลุ่มต้อง
สามารถท างานกลุ่มได้อย่างมีคุณภาพ จึงต้องประเมิน 1) บทบาทของหัวหน้า 2) บทบาทของสมาชิก
กลุ่มในการท างานเป็นทีม และ 3) ประเมินกระบวนการท างานกลุ่ม คือการวางแผนและปฏิบัติตาม
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แผนประเมินผลเป็นระยะๆ การวิเคราะห์รวมทั้งการสรุปผลงาน จากนั้นจึงน าผลการประเมินไปใช้
เป็นแนวทางปรับปรุงแก้ไขต่อไป 

 2. การประเมินกระบวนการเรียนการสอน (process of instruction) 

    เป็นกระบวนการประเมินจัดการเรียนการสอนของครูโดยต้องด าเนินกิจกรรมต่อไปนี้ 

  1. ให้ค านิยามของกระบวนการจัดการเรียนการสอน 

  2. ประมวลผลจากครูที่เกี่ยวข้อง 

  3. สรุปผล 

  4. วางแผนเพื่อปรับปรุง 

 3. การประเมินการปฏิบัติ/การท างาน (performance) 

    การประเมินพฤติกรรมการปฏิบัติงานของนักเรียน ครูสามารถประเมินในประเด็นต่อไปนี้ 

  1. การใช้เหตุผล เช่น กระบวนการแก้ปัญหา การใช้วิธีการทางวิทยาศาสตร์ในการ
แก้ปัญหา หรือทดลองเพ่ือหาค าตอบ 

  2. ทักษะเช่น ทักษะการท างานเป็นทีม ทักษะการเขียน ทักษะการทดลอง ทักษะ
การท าโครงงาน 

  3. เจตคติของนักเรียน ความพอใจ ความสนใจ 

  4. นิสัยการท างาน 

  5. ความใฝ่รู้ใฝ่เรียน 

 4. การประเมินผลผลิต (product) 

    สามารถประเมินในสิ่งต่อไปนี้ 

 1. ผลการเรียนรู้ คือความรู้เชิงวิชาการ 

 2. ผลผลิต คือ ผลงามต่างๆที่สามารถนับเป็นชิ้นได้ เช่น รายงาน สิ่งประดิษฐ์ และ
ชิ้นงานลักษณะต่างๆ 

 1.6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้แบบโครงงาน 

 อัญชนา สุขสมจิตร (2556) ได้การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนด้วยหลักการเรียนรู้โดย
การรับใช้สังคมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันในการท าโครงงานเพ่ือสร้างจิตส านึก
สาธารณะของนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏ จากผลการวิจัยสรุปได้ว่า  1) รูปแบบการ
เรียนการสอนด้วยหลักการเรียนรู้โดยการรับใช้สังคม โดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน
ในการท าโครงงานเพ่ือสร้างจิตส านึกสาธารณะของนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏ 
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ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ คือ (1) เป้าหมาย (2) วิธีการเรียนด้วยกิจกรรมรับใช้สังคมร่วมกับ
โครงงาน (3) บทบาทผู้เรียน (4) บทบาทผู้สอน (5) ระบบการจัดการเรียนการสอนCSCL และ(6) การ
ประเมินผลตามสภาพจริง 2) ขั้นตอนการเรียนการสอนด้วยหลักการเรียนรู้โดยการรับใช้สังคม โดยใช้
คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันในการท าโครงงานเพ่ือสร้างจิตส านึกสาธารณะของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏ ประกอบด้วย 3 ระยะคือ 1) ระยะเตรียมการ : ก่อนการรับใช้
สังคม ใช้ระยะเวลา 1 สัปดาห์ โดยมีกิจกรรมคือ การส ารวจสภาพชุมชนและบรรยายผ่านสมุดบันทึก
ออนไลน์ 2) ระยะปฏิบัติการ : ใช้ระยะเวลา 5 สัปดาห์ โดยมีกิจกรรมคือการเลือกหัวข้อโครงงานผ่าน 
e-Brainstorm การจัดท าโครงงานรับใช้สังคมผ่าน Face Chat และการน าเสนอผลงานโครงงานรับใช้
สังคมผ่าน Social Network 3) ผลของการจัดการเรียนการสอนโดยรูปแบบที่พัฒนาขึ้นพบว่า กลุ่ม
ตัวอย่างมีจิตส านึกสาธารณะหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ . 05  
4) ผู้ทรงคุณวุฒิมีความคิดเห็นว่า องค์ประกอบและขั้นตอนในการเรียนด้วยรูปแบบการเรียนการสอน
ฯมีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด 

 ชามาศ ดิษฐเจริญ (2556) ได้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์และผมสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานตามแนวคอนสตรัคชั่นนิซึ่ม ใน
รายวิชาการเขียนโปรแกรมพัฒนาหุ่นยนต์ประยุกต์ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนที่ได้รับการจัดการ
เรียนรู้แบบโครงงานตามแนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึ่มมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 4 ด้าน 
ได้แก่ (1) ความคิดริเริ่ม (2) ความคิดคล่อง (3) ความคิดยืดหยุ่น (4) ความคิดละเอียดลออ มีคะแนน
เฉลี่ยร้อยละ 85.33 และมีนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 90 ซึ่งมีค่าสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด 2) นักเรียน
ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานตามแนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึ่มมีคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาการเขียนโปรแกรมพัฒนาหุ่นยนต์ประยุกต์ คิดเป็นร้อยละ 81.44 ของคะแนนเต็ม 
และมีจ านวนนักเรียนผ่านตามเกณฑ์คิดเป็นร้อยละ 90 ของจ านวนนักเรียนทั้งหมดซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่
ก าหนดไว้ 

ตอนที่ 2 เทคนิคสแคมเพอร์ (SCAMPER) 

 เทคนิคสแคมเพอร์ เป็นเทคนิคระดมสมองรูปแบบหนึ่งซึ่งช่วยในการน าเสนอความคิดใหม่ 
หรือการปรับปรุงที่มีอยู่ สแคมเพอร์รู้จัก โดย Alex Osborn ในปีค.ศ. 1953 และภายหลังถูกพัฒนา 
โดย Bob Eberle ในปี 1971 ใช้ส าหรับในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน พัฒนาผ่านการ
ระดมความคิด โดยกระบวนการจะเน้นการใช้ค าถาม สิ่งแรกที่ควรท าคือการระบุหัวข้อที่ต้องการจะ
แก้ปัญหา หรือความคิดที่จะน ามาพัฒนาต่อยอด ซึ่งอาจจะเป็นเรื่องๆท่ัวไปในชีวิตประจ าวัน  
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 2.1 ความหมายของเทคนิคสแคมเพอร์ 

 Eberle (1996) กล่าวว่าเทคนิคสแคมเพอร์เป็นเทคนิคที่ช่วยส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ โดย
ผ่านการระดมความคิดเห็น อาจใช้เรื่องราวหรือเหตุการณ์ใกล้ตัว โดยการตั้งค าถามกระตุ้นให้เด็กคิด
ในวิถีทางที่เด็กไม่คุ้นเคยมาก่อน ซึ่งค าถามเหล่านั้นจะเป็นแรงผลักให้เด็กต้องใช้ทักษะความคิดที่
หลากหลาย ค าถามเหล่านั้นจะช่วยพัฒนาความคิดของเด็ก 

 Glenn (1997) กล่าวว่าเทคนิคสแคมเพอร์เป็นการให้อิสระทางความคิดสร้างสรรค์ของ
ผู้เรียน และยังเป็นการฝึกปฏิบัติการคิดอย่างเป็นระบบเพ่ือให้เห็นความแตกต่างของความคิด
สร้างสรรค์กับความคิดเดิม  

 Yagci (2012) ได้ให้ความหมายว่าเทคนิคสแคมเพอร์เป็นการฝึกปฏิบัติให้ผู้เรียนเกิดความ
สนุกสนาน โดยเป็นการร่วมกันอภิปราย เป็นเทคนิคหนึ่งในการระดมความคิด 

 จากความหมายข้างต้นสามารถสรุปได้ว่าเทคนิคสแคมเพอร์เป็นการใช้ค าถามในการกระตุ้น
ความคิดของผู้เรียน ค าตอบที่ได้เกิดการการระดมความคิด 

 2.2 องค์ประกอบของเทคนิคสแคมเพอร์ 

 เทคนิคสแคมเพอร์มาจากแนวคิดที่ว่าสิ่งใหม่ๆทุกสิ่งเกิดมาจากการดัดแปลงจากสิ่งที่มีอยู่แล้ว 
โดยอักษรย่อของค าว่า SCAMPER มาจากตัวแรกของวิธีที่จะน ามากระตุ้นความคิดให้เกิดสิ่งใหม่ 
ประกอบด้วยดังนี้  

  1. S ย่อมาจาก Substitute หมายถึง การแทนที่หรือการทดแทน  

   การตั้งค าถามเพ่ือหาค าตอบว่าเมื่อสิ่งที่มีอยู่นั้นไม่สามารถใช้งานได้สามารถ
มีสิ่งใดที่จะมาทดแทนสิ่งที่มีอยู่ หรือน ามาปรับปรุงสิ่งที่มีอยู่ให้ดีขึ้น ความคิดใหม่ๆจะเกิดขึ้นเมื่อมอง
หาสิ่งใหม่ๆมาทดแทน  

  2. C ย่อมาจาก Combine หมายถึง การผสมผสาน 

   การผสมผสานสิ่งต่างๆที่มีอยู่ออกมาให้เกิดเป็นสิ่งใหม่ขึ้นมา เช่น การสร้าง 
Balloon ที่ออกแบบเป็นรูปสัตว์  ต้นไม้ หรือ สิ่งของต่าง ได้เป็นแนวคิดใหม่ออกมา 

  3. A ย่อมาจาก Adapt หมายถึง การปรับเอาสิ่งอื่นมาใช้ 

   สิ่งของหรือแนวคิดใหม่ทั้งหมดโดยส่วนมากแล้วมาจากแนวคิดเดิมที่มีอยู่ 
เพราะฉะนั้นการปรับสิ่งอื่นมาใช้จึงสามารถท าให้ในกระบวนการความคิดสร้างสรรค์ 

  4. M ย่อมาจาก Modify/Magnify หมายถึง การดัดแปลงและการขยาย 

   ในขั้นนี้เป็นการเพ่ิมเติมแนวคิดหรือการขยายแนวคิดที่มีอยู่ การตั้งค าถาม
ในขัน้นี้จะท าให้ผู้เรียนเกิดจินตนาการ ไม่มีกรอบมาก าหนดความคิด 
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  5. P ย่อมาจากPut To Other use หมายถึง การประยุกต์ใช้กับสิ่งอ่ืน 

   การประยุกต์ใช้เป็นการน าค าถามมากระตุ้นให้คิดต่อว่าสิ่งที่มีอยู่นั้น        
จะน าไปใช้กับสิ่งอื่นได้อีกหรือไม่ 

  6. E ย่อมาจาก Eliminate หมายถึง การก าจัดหรือการตัดออก 

   นวัตกรรมอาจไม่ได้เกิดจากการสร้างเพียงอย่างเดียว แต่เกิดจากการก าจัด
ได้อีกด้วย เช่น โดนัทที่ต้องตัดตรงกลางออกเพราะว่ามันทอดแล้วไม่สุก 

  7. R ย่อมาจาก Rearrange/Reverse หมายถึง การเรียบเรียงใหม่ การย้อนกลับ
   การเรียบเรียงใหม่สามารถสร้างนวัตกรรมได้ ซึ่งเราจะเห็นได้ชัดอยู่แล้ว 
จากวงการดนตรี ศิลปะ เพียงการน าเรื่องเก่า มาเล่าใหม่ในมุมมองที่แตกต่าง ย่อมเกิดประเด็น
ความคิดสร้างสรรค์ใหม่ๆข้ึน  

 2.3 การตั้งค าถามด้วยเทคนิคสแคมเพอร์ 

 เทคนิคสแคมเพอร์ ในภาษาอังกฤษคือ SCAMPER ซึ่งมีความหมายดังที่ได้กล่าวในข้างต้น 
ต่อไปนี้จะเป็นตัวอย่างค าถามของเทคนิคสแคมเพอร์ 

  1. S ย่อมาจาก Substitute หมายถึง การแทนที่หรือการทดแทน  

ค าถาม มีดังนี้  

  สามารถหาของมาแทนท่ีหรือเปลี่ยนชิ้นส่วนได้หรือไม่ 

   สามารถเปลี่ยนผู้ที่เก่ียวข้องได้หรือไม่ 

  สามารถเปลี่ยนกฎเกณฑ์ได้หรือไม่ 

  สามารถใช้ส่วนผสมหรือวัตถุดิบอื่นๆ ได้หรือไม่ 

  สามารถใช้กระบวนการหรือขั้นตอนการท างานอ่ืนๆ ได้หรือไม่ 

  สามารถเปลี่ยนรูปทรงได้หรือไม่ตัวอย่างค าถามที่ใช้ได้แก่ 

     2. C ย่อมาจาก Combine หมายถึง การผสมผสาน 

ค าถาม มีดังนี้  

  สามารถผสมผสานแนวคิดใดได้บ้าง 

  สามารถผสมผสานจุดมุ่งหมายได้หรือไม่ 

  สามารถผสานความหลากหลายได้หรือไม่ 

    3. A ย่อมาจาก Adapt หมายถึง การปรับเอาสิ่งอื่นมาใช้ 

ค าถาม มีดังนี้ 
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  มีสิ่งใดเหมือนกับสิ่งนี้บ้าง 

  สิ่งนี้เสนอแนวคิดอ่ืนใดได้อีก 

  สามารถปรับกระบวนการใดมาใช้ได้บ้าง 

    4. M ย่อมาจาก Modify/Magnify หมายถึงการดัดแปลง และการขยาย 

ค าถาม มีดังนี้ 

  สามารถต่อยอดสิ่งใดเพ่ิมเติมได้บ้าง 

  อะไรที่สามารถเพ่ิมคุณค่าให้สูงขึ้นได้ 

    5. P ย่อมาจากPut To Other use หมายถึง การประยุกต์ใช้กับสิ่งอ่ืน 

ค าถาม มีดังนี้ 

  สามารถน าไปใช้ในรูปแบบอ่ืนได้หรือไม่ 

  สามารถน ามาใช้กับกลุ่มคนที่ต่างไปจากกลุ่มตามวัตถุประสงค์เดิมได้หรือไม่ 

  มีวิธีการใหม่ๆ ที่จะใช้งานจากรูปทรงหรือรูปแบบเดิมได้หรือไม่ 

  ถ้าไม่รู้รายละเอียดอะไรเลย คุณจะเข้าใจหรือหาทางออกได้ไหม 

     6. E ย่อมาจาก Eliminate หมายถึง การก าจัดหรือการตัดออก 

ค าถาม มีดังนี้ 

  จะท าให้มันง่ายขึ้นได้อย่างไร 

  มีอะไรไม่ส าคัญ หรือไม่จ าเป็นที่สามารถตัดออกไปได้ 

  สามารถขจัดกฎเกณฑ์นี้ออกไปได้หรือไม่ 

  มีผลกระทบหรือไม่ถ้าท าให้เล็กกว่าเดิม 

  มีคุณลักษณะอะไรบ้างที่สามารถลดลงหรือยกเลิกไป 

  ควรจะแยกส่วนที่แตกต่างกันออกจากกันหรือไม่ 

     7. R ย่อมาจาก Rearrange/Reverse หมายถึง การเรียบเรียงใหม่ การย้อนกลับ 

ค าถาม มีดังนี้ 

  มีอะไรที่จัดเรียงใหม่แล้วอาจจะดีข้ึนกว่าเดิม 

  สามารถสลับได้หรือไม่ 

  มีแบบหรือโครงงานหรือขั้นตอนการท างานอ่ืนๆ ที่สามารถน ามาใช้ได้อีกหรือไม่ 

  ท าให้เกิดการสับเปลี่ยนได้หรือไม่ และจะมีผลกระทบอย่างไร 

  ถ้าท าตรงกันข้ามกับวัตถุประสงค์เดิมท่ีก าหนดไว้ จะเป็นอย่างไร 
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 2.4 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเทคนิคสแคมเพอร์ 

 สายหยุด อุไรสกุล (2555) การพัฒนาผลสัมฤทธิ์การเรียนโดยใช้การวิจัยเป็นฐานร่วมกับการ
ใช้เทคนิค SCAMPER โดยผู้วิจัยได้ออกแบบการทดลอง เป็นกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้การวิจัย
เป็นฐานร่วมกับการใช้เทคนิค SCAMPER ก่อนและหลังการทดลองผู้วิจัยได้ทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของกลุ่มทดลอง โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผู้วิจัยเป็นผู้สร้างขึ้น เพ่ือ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการทดลองของกลุ่มทดลอง ผลการวิจัย พบว่า ก่อน
และหลังการทดลองคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มทดลองมีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ 0.05 แสดงว่าการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้การวิจัยเป็นฐานร่วมกับการใช้
เทคนิค SCAMPER ช่วยพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ิมขึ้น ส่วนด้านกระบวนการเรียนรู้ต้องใช้
เทคนิค SCAMPER เพ่ือกระตุ้นให้กลุ่มทดลองได้ใช้ความคิดที่หลากหลายภายใต้การสร้างค าถามที่
ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีมุมมองในการพัฒนาสิ่งที่มีอยู่แล้วให้เปลี่ยนไปในรูปแบบอ่ืนๆเพ่ิมขึ้น เป็นการตั้ง
ค าถามเพ่ือกระตุ้นการคิดเชิงสร้างสรรค์ที่หลากหลายอย่างเป็นระบบ และด้านความคิดเห็นเกี่ยวกับ
การจัดกจิกรรมการเรียนการสอน กลุ่มทดลองส่วนใหญ่เห็นด้วยกับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
ที่สนับสนุนให้เกิดกระบวนการคิดและการแสวงหาความรู้อย่างเป็นระบบ 

 พัชนี เจียระผกานนท์ (2556) การใช้สื่อสังคมด้วยเทคนิคการสร้างความคิดใหม่(SCAMPER) 
เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ผลการวิจัยพบว่า 1) สื่อสังคมด้วย
เทคนิคการสร้างความคิดใหม่ เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6       
มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.27/82.42 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80    
2) คะแนนทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนหลังจากการเรียนผ่านสื่อสังคมด้วยเทคนิคการ
สร้างความคิดใหม่ สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ 3) นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 มีความพึงพอใจต่อการเรียนผ่านสื่อสังคมด้วยเทคนิคการสร้างความคิดใหม่ อยู่ ใน
ระดับ มากที่สุด 

 Poon, Au, Tong, and Lau (2014) ศึกษาความเป็นไปได้ในการส่งเสริมความรู้และความ
มั่นใจในตัวเอง กลุ่มตัวอย่างคือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาจ านวน 74 คน ผลตอบรับจากนักเรียนเป็น
ตัวชี้วัดที่ส าคัญในการสัมมนาเชิงปฏิบัติซึ่งเป็นส่วนประกอบในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
องค์ประกอบของการสัมมนาเชิงปฏิบัติโดยเทคนิคสแคมเพอร์มีทั้งหมด 5 ระยะ (1) การจัดกลุ่ม       
8 กลุ่ม กลุ่มละ 9-10 คน ในแต่ละกลุ่มจะถูกแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ส าหรับการท ากิจกรรมและ
อภิปราย (2) เกมสร้างแรงบันดาลใจ (3) การเล่าเรื่อง ให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มศึกษาเนื้อเรื่อง และช่วย
ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้คิดตามเทคนิคสแคมเพอร์ (4) การบรรยายเรื่องสแคมเพอร์ (5) การปฏิบัติและ
น าเสนอ 
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  Majid, Tan, and Soh (2003) ส ารวจการใช้อินเตอร์และเครื่องมือเทคนิคสแคมเพอร์ในการ
เขียนเชิงสร้างสรรค์ เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน กลุ่มตัวอย่างนักเรียนประถมศึกษา
จ านวน 60 คน โดยแบ่งเป็น 3 กลุ่มดังนี้ (1) กลุ่มที่ใช้อินเทอร์เน็ต (2) กลุ่มที่ใช้เทคนิคสแคมเพอร์   
(3)กลุ่มควบคุม ผลการศึกษาพบว่านักเรียนคนที่ใช้อินเทอร์เน็ต สามารถพัฒนาการเขียนเชิง
สร้างสรรค์ในส่วนของความคล่องแคล่วและการลงลึกรายละเอียด ในทางกลับกันนักเรียนที่เรียนด้วย
เทคนิคสแคมเพอร์ไม่สามารถพัฒนาการเขียนเชิงสร้างสรรค์  

ตอนที่ 3 คลาวด์เซอร์วิส (Cloud service) 

 คลาวด์คอมพิวติ้ง หรือเรียกว่าการประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ ในวงการการศึกษาหรือวงการ
อ่ืนก าลังได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก แต่แท้จริงแล้วเป็นสิ่งที่ทุกคนนั้นรู้จักและเคยชินกับการใช้
บริการของคลาวด์คอมพิวติ้ง Horrigan(2008) ได้ศึกษาพบว่า ร้อยละ 69 ของชาวอเมริกันใช้บริการ
อินเทอร์เน็ตในการค้นหาข้อมูลหรือจัดเก็บข้อมูล และการใช้บริการของเว็บเมล์ อีกทั้งยังใช้โปรแกรม
ซอฟแวร์ที่อยู่บนเว็บ เช่นเครื่องมือส าหรับการประมวลผลค า 

 3.1 ความหมายของคลาวด์ 

 Vaquero, Rodero-Merino, Caceres, and Lindner (2008) คลาวด์เป็นสิ่งที่ง่ายต่อการ
เข้าถึงข้อมูล เช่น ฮาร์ดแวร์ การพัฒนาแพลตฟอร์มและการบริการ สามารถใช้ประโยชน์ของข้อมูล
อย่างสูงสุด 

 Mell and Grance (2011) จาก National Institute of Standards and Technology 
(NIST) ได้ให้ความหมายของคลาวด์ไว้ว่าเป็นรูปแบบบริการโดยเปิดใช้อย่างแพร่หลาย สะดวก 
สามารถเข้าถึงเครือข่ายตามความต้องการและท างานร่วมกันกับผู้อ่ืน การบริการคลาวด์ ให้ผู้ใช้เข้าถึง
ทรัพยากรตามความจ าเป็นได้ตลอดเวลา 

 Covili (2012) อธิบายความหมายของคลาวด์ไว้ว่า เป็นการบันทึกข้อมูลหรือไฟล์งานต่างๆ
ผ่านบนเว็บไซต์ ซึ่งมีประสิทธิภาพในการส ารองข้อมูลได้ดีกว่าการจัดเก็บบนคอมพิวเตอร์ 

 ปิยะ ถิรพันธุ์เมธี และพัลลภ พิริยะสุรวงศ์ (2558) ได้ให้ความหมายของค าว่าคลาวด์ไว้ว่าเป็น
บริการทางอินเตอร์เน็ตที่รวบรวมทรัพยากรที่จ าเป็นไว้ด้วยกันและมีการท างานที่สอดประสานกันโดย
เป็นการให้บริการตั้งแต่ระดับโครงสร้างพ้ืนฐานไปจนถึงระดับบริการด้านโปรแกรมประยุกต์มีความ
ยืดหยุ่นในการปรับเปลี่ยนคุณลักษณะของการประมวลผลได้ตามความต้องการของผู้ใช้บริการในแต่
ละเหตุการณ์  

 จากความหมายข้างต้นสามารถสรุปได้ว่าคลาวด์เป็นบริการอย่างหนึ่งที่ต้ องใช้ระบบ
อินเตอร์เน็ตมาเป็นตัวจัดการระบบ ซึ่งผู้ใช้สามารถเข้าถึงข้อมูล หรือทรัพยากรได้ตลอดเวลา 
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 3.2 คุณสมบัติของคลาวด์ 

 Mell and Grance (2011) ได้อธิบายคุณสมบัติที่ส าคัญของคลาวด์โดยเป็นมาตรฐานสากล
ไว้ 5 ประการ ดังนี้ 

 1. บริการด้วยตัวเองเมื่อต้องการ (On-demand self-service) 

  ผู้ใช้สามารถระบุความต้องการ และขอใช้ทรัพยากรคอมพิวเตอร์ เช่น เครื่องเซิร์ฟเวอร์ และ
ระบบบันทึกข้อมูลที่เป็นเครือข่ายด้วยตนเองได้ทุกเวลา โดยไม่ต้องอาศัยความช่วยเหลือจากผู้
ให้บริการ 

 2. เข้าถึงทรัพยากรคอมพิวเตอร์ได้ในวงกว้างผ่านเครือข่าย (Broad network access) 
 ทรัพยากรคอมพิวเตอร์ถูกจัดสรรให้ผู้ใช้ใช้งานผ่านเครือข่าย ด้วยกลไกที่เป็นมาตรฐานผู้ใช้
ท างานได้ด้วยอุปกรณ์หลากหลายชนิด (เช่น เครื่องโทรศัพท์พกพา เครื่องแล็บท๊อปคอมพิวเตอร์ และ
เครื่องพีดีเอ (Personal Digital Assistant, PDA) 

 3. ทรัพยากรถูกรวบรวมจากท่ีต่าง ๆ (Resource pooling)  

 ทรัพยากรคอมพิวเตอร์ที่จัดสรรให้กลุ่มผู้ใช้นั้น อาจมาจากศูนย์คอมพิวเตอร์หลายๆ แห่ง 
ผู้ใช้แต่ละรายใช้ทรัพยากรที่ถูกจัดสรรให้โดยไม่รบกวนกันและกัน ทรัพยากรชุดเดียวกัน แต่บริการ
หลาย ๆ คนได้โดยไม่รบกวนกัน เรียกว่า Multi-tenant model ซึ่งต่างกับ Multi-instance ในกรณี
หลั ง เป็นการบริการด้วยทรัพยากรหลายชุด ผู้ ใช้แต่ละรายจะมีหนึ่ งชุดเป็นของตนเอง 
ทรัพยากรคอมพิวเตอร์ ทั้งที่เป็นกายภาพ(Physical) และที่เป็นเสมือนกายภาพ (Virtual: การจัดสรร
อุปกรณ์จากกองกลาง ที่ผู้ใช้รู้สึกเสมือนหนึ่งว่าเป็นอุปกรณ์ที่ใช้แต่ผู้เดียว ทางเทคนิคเรียกว่า 
Virtualization) ที่น ามาจัดสรรให้ผู้ใช้นั้น ไม่จ าเป็นต้องอยู่ที่เดียวกัน อาจมาจากศูนย์คอมพิวเตอร์
หลาย ๆ แห่ง หรือจากหลาย ๆ ประเทศได้ ผู้ใช้ไม่จ าเป็นต้องรู้ว่า ตนก าลังใช้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์
จากสถานที่ใดในโลก ผู้ใช้สนใจเพียงว่าได้ใช้ทรัพยากรคอมพิวเตอร์ ตามขนาด และประสิทธิภาพที่
ต้องการ แต่ผู้ใช้อาจขอสิทธิที่จะเลือกต าแหน่งศูนย์คอมพิวเตอร์ที่ตนต้องการใช้ได้ 

 4. มีความยืดหยุ่นและปรับตัวได้รวดเร็ว (Rapid elasticity) 

 การบริการคลาวด์ต้องสามารถเพ่ิม และลดขนาดอุปกรณ์ที่ให้บริการลูกค้าตามความต้องการ 
และ สามารถจัดสรรโดยอัตโนมัติได้ ในสายตาของผู้ใช้ ทรัพยากรคอมพิวเตอร์ที่น ามาให้บริการ มี
ขนาดไม่จ ากัด ผู้ใช้สามารถสั่งให้เพิ่มหรือลดได้ตลอดเวลาตามความต้องการ  

 5. การบริการที่วัดได้ (Measured service) 

 ระบบที่ให้บริการแบบคลาวด์ต้องวัดปริมาณการใช้ตามชนิดของบริการได้ (เช่น บริการ
บันทึกข้อมูล บริการประมวลผล ฯลฯ) ตามความเป็นจริงต้องสามารถติดตามและควบคุมการใช้
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ทรัพยากรทุก ๆ วินาที เพื่อความโปร่งใส ระบบบริการต้องสามารถรายงานผลการใช้แก่ทั้งผู้รับบริการ 
และผู้ให้บริการ อย่างถูกต้อง และตรงไปตรงมา 

 3.3 รูปแบบของคลาวด์ 

 ธนยศ สิริโชดก (2555) รูปแบบของคลาวด์ที่แบ่งตามลักษณะการติดตั้งระบบเพ่ือให้บริการ 
สามารถแบ่งได้เป็น 3 รูปแบบดังนี้  

 1. ระบบประมวลผลแบบกลุ่มเมฆสาธารณะ (Public cloud หรือ External 
Cloud) เป็นการให้บริการส าหรับผู้ใช้ทั่วไปโดยไม่จ ากัดว่าต้องเป็นบุคลากรในหน่วยงานหรือไม่  ใช้
ทรัพยากรที่ได้จัดเตรียมเอาไว้ให้ใช้บริการผ่านระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต ให้บริการในระดับ
โครงสร้างพ้ืนฐาน บริการจัดเก็บข้อมูล  บริการชุดค าสั่งส าหรับน าไปประยุกต์ใช้งานตามความ
ต้องการของผู้ใช้ 

 2. ระบบประมวลผลแบบกลุ่มเมฆผสม (Hybrid Cloud) จะประกอบไปด้วย
สภาพแวดล้อมที่เกิดจากผู้บริการหลายๆแหล่งทั้งภายในและภายนอก 

 3. ระบบประมวลผลแบบกลุ่มเมฆภายในองค์กร (Private Cloud) เป็นการจ าลอง 
คลาวด์ขึ้นเพ่ือใช้งานบนเน็ตเวิร์กส่วนตัว โดยท างานบนความสามารถที่มีระบบป้องกันความปลอดภัย
ของข้อมูล ความน่าเชื่อถือในการใช้งานสูงขึ้น ซึ่งจะมีการสร้างและจัดการด้วยตนเอง  

 3.4 การบริการของคลาวด์ 

 การให้บริการของคลาวด์นั้นมี 3 รูปแบบ (Pearson, 2013; Srinivasan, 2014) 

  1. บริการด้านโครงสร้างพื้นฐาน (Infrastructure-as-a-Services: IaaS) 

  เป็นการให้บริการโครงสร้างพ้ืนฐานเช่น หน่วยประมวลผล หน่วยความจ า พ้ืนที่ใน
การจัดเก็บข้อมูล โดยทรัพยากรเหล่านี้จะอยู่บนระบบเสมือนที่สามารถเข้าถึงได้ผ่านระบบ
อินเตอร์เน็ต ผู้ใช้บริการสามารถก าหนดขนาดของทรัพยากรได้ตามความต้องการที่เปลี่ยนแปลงไป 
การบริการดังกล่าวมีประโยชน์ในการประมวลผลที่จ าเป็นต้องใช้ทรัพยากรจ านวนมากแต่เป็นการใช้
เพียงบางช่วงเวลาไม่ได้ท าเป็นประจ า ตัวอย่างของผู้ให้บริการแบบ laaS เช่น Amazon’s EC2, 
GoGrid และ Right Scale เป็นต้น 

  2. การให้บริการแพลทฟอร์ม (Platform as a Service : PaaS)  

  เป็นการให้บริการประมวลผล ซึ่งประกอบด้วยระบบปฏิบัติการและชุดค าสั่งที่
สนับสนุนการพัฒนาโปรแกรมในรูปแบบของเว็บแอพลิเคชั่น ผู้ใช้บริการสามารถปรับขนาดการใช้
ทรัพยากรที่ต้องการได้อย่างอัตโนมัติตามการเติบโตของการใช้ชุดค าสั่ง เช่น ขนาดของหน่วยความจ า 
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ขนาดของพ้ืนที่จัดเก็บข้อมูล ตัวอย่างของผู้ให้บริการแบบ PaaS เช่น Google Apps Engine, 
Microsoft Azure Service Platform เป็นต้น 

  3. การให้บริการซอฟต์แวร์(Software as a Service : SaaS)  

  เป็นการให้บริการซอฟต์แวร์หรือโปรแกรมประยุกต์ที่พร้อมใช้งานโดยท าการ
ประมวลผลที่เครื่องของผู้ใช้บริการ สามารถใช้งานผ่านระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ตโดยไม่จ าเป็นต้อง
ติดตั้งซอฟต์แวร์ดังกล่าวบนเครื่องของผู้ใช้บริการ ซึ่งท าให้ผู้ใช้บริการไม่จ าเป็นต้องมีค่าใช้จ่ายในการ
บ ารุงรักษาโปรแกรมดังกล่าว ตัวอย่างของผู้ให้บริการแบบ SaaS ได้แก่ Hotmail , Google Docs
และ Force.Com เป็นต้น 

 งานวิจัยนี้ผู้วิจัยได้มุ่งเน้นเกี่ยวกับการให้บริการซอฟต์แวร์(Software as a Service : SaaS) 
เนื่องจากงานวิจัยต้องการที่จะพัฒนาผู้เรียนที่อยู่ในมัธยมศึกษาตอนต้นซึ่งกิจกรรมที่จะส่งเสริมการ
เรียนรู้นั้นเครื่องมือที่ใช้ส่วนมากผู้สอนหรือผู้ เรียนมิได้ผลิตขึ้นมาเอง มักจะใช้บริการที่มีอยู่บน
เทคโนโลยีคลาวด์ โดย Rouse (2016) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของ SaaS ไว้ดังนี้ 

 1. ลดต้นทุน การที่จะติดตั้งซอฟแวร์ต้องค านึงถึงหลายปัจจัยไม่ว่าจะเป็นคุณภาพ 
รุ่นของเครื่องคอมพิวเตอร์เป็นต้น การใช้งาน SaaS จะช่วยให้ลดค่าใช้จ่ายที่จะต้องเสีย 

 2. สามารถปรับการใช้งานได้ SaaS มีความยืดหยุ่นสูงซึ่งจะช่วยให้ผู้ใช้สามารถเลือก
ว่าต้องการเข้าถึงข้อมูลมากหรือน้อยเพียงใด  

 3. อัพเดตอัตโนมัติ SaaS จะด าเนินการปรับปรุงซอฟแวร์เองอัตโนมัติโดยที่ผู้ใช้ไม่
ต้องปรับปรุงเอง 

 4. การเข้าถึง และเข้าคงอยู่ SaaS จะถูกส่งผ่านข้อมูลบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดย
ที่ผู้ใช้สามารถเข้าถึงได้ตลอดเวลาจากอุปกรณ์สื่อสารหรืออุปกรณ์ใดๆที่สามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต 

 จะเห็นได้ว่าการให้บริการของคลาวด์นั้นมีหลายรูปแบบขึ้นอยู่กับการใช้งาน ดังที่Park and 
Kim (2014) ได้กล่าวว่า การให้บริการของคลาวด์ อาทิเช่น  iCloud และ Google Drive ซึ่งบริการ
เหล่านี้จะสามารถเก็บข้อมูลหรือแบ่งปันรูปภาพ วิดีโอ เกมส์ และไฟล์เอกสาร  

 3.5 ประเภทซอฟแวร์บนคลาวด์ 

 การใช้บริการซอฟแวร์ที่อยู่บนคลาวด์นั้น ผู้ใช้มักเลือกให้ตรงกับวัตถุประสงค์ในการใช้
ประโยชน์ของตน Horrigan (2008) ได้กล่าวว่ากิจกรรมโดยส่วนใหญ่ร้อยละ 56 จะใช้บริการส าหรับ
เข้าเว็บเมล์ เช่น Hotmail,gmail เป็นต้น ร้อยละ 34 ใช้ส าหรับการเก็บรูปภาพ ร้อยละ 29 ใช้
เครื่องมือออนไลน์ในการท างาน เช่น google documents เป็นต้น ส่วนที่เหลือร้อยละ 17 มักจะเก็บ
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วิดีโอ หรือส ารองข้อมูล ดังนั้นซอฟแวร์ที่ให้บริการบนคลาวด์มักจะถูกสร้างขึ้นให้ตรงกับความต้องการ
ของผู้ใช้ที่หลากหลาย 

 ธงชัย สิทธิกรณ์ (2542) ได้แบ่งประเภทของซอฟแวร์ประยุกต์(application software) ซึ่ง
เป็นซอฟแวร์ส าเร็จรูปส าหรับการใช้งานทั่วไปไว้ดังนี้ 

 1. ซอฟต์แวร์ประมวลผลค า เป็นซอฟต์แวร์ประยุกต์ใช้ส าหรับการพิมพ์เอกสาร สามารถ
แก้ไข เพ่ิม แทรก ลบ และจัดรูปแบบเอกสารได้อย่างดี เอกสารที่พิมพ์ไว้จัดเป็นแฟ้มข้อมูล เรียกมา
พิมพ์หรือแก้ไขใหม่ได้ การพิมพ์ออกทางเครื่องพิมพ์ก็มีรูปแบบตัวอักษรให้เลือกหลายรูปแบบ เอกสาร
จึงดูเรียบร้อยสวยงาม  

 2. ซอฟต์แวร์ตารางท างาน เป็นซอฟต์แวร์ที่ช่วยในการคิดค านวณ การท างานของซอฟต์แวร์
ตารางท างาน ใช้หลักการเสมือนมีโต๊ะท างานที่มีกระดาษขนาดใหญ่วางไว้ มีเครื่องมือคล้ายปากกา 
ยางลบ และเครื่องค านวณเตรียมไว้ให้เสร็จ บนกระดาษมีช่องให้ใส่ตัวเลข ข้อความหรือสูตร สามารถ
สั่งให้ค านวณตามสูตรหรือเงื่อนไขที่ก าหนด ผู้ใช้ซอฟต์แวร์ตารางท างานสามารถประยุกต์ใช้งาน
ประมวลผลตัวเลขอ่ืน ๆ ได้กว้างขวาง  

 3. ซอฟต์แวร์จัดการฐานข้อมูล การใช้คอมพิวเตอร์อย่างหนึ่งคือการใช้เก็บข้อมูล และจัดการ
กับข้อมูลที่จัดเก็บในคอมพิวเตอร์ จึงจ าเป็นต้องมีซอฟต์แวร์จัดการข้อมูล การรวบรวมข้อมูลหลายๆ 
เรื่องที่เกี่ยวข้องกันไว้ในคอมพิวเตอร์ เราก็เรียกว่าฐานข้อมูล ซอฟต์แวร์จัดการฐานข้อมูลจึงหมายถึ ง
ซอฟต์แวร์ที่ช่วยในการเก็บ การเรียกค้นมาใช้งาน การท ารายงาน การสรุปผลจากข้อมูล  

 4. ซอฟต์แวร์น าเสนอ เป็นซอฟต์แวร์ที่ใช้ส าหรับน าเสนอข้อมูล การแสดงผลต้องสามารถ
ดึงดูดความสนใจ ซอฟต์แวร์เหล่านี้จึงเป็นซอฟต์แวร์ที่นอกจากสามารถแสดงข้อความในลักษณะที่จะ
สื่อความหมายได้ง่ายแล้วจะต้องสร้างแผนภูมิ กราฟ และรูปภาพได้ 

 5. ซอฟต์แวร์สื่อสารข้อมูล ซอฟต์แวร์สื่อสารข้อมูลนี้หมายถึงซอฟต์แวร์ที่จะช่วยให้
ไมโครคอมพิวเตอร์ติดต่อสื่อสารกับเครื่องคอมพิวเตอร์อ่ืนในที่ห่างไกล ซอฟต์แวร์สื่อสารใช้เชื่อมโยง
ต่อเข้ากับระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ เช่น อินเทอร์เน็ต ท าให้สามารถใช้บริการอ่ืน ๆ เพ่ิมเติมได้ 
สามารถใช้รับส่งไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ ใช้โอนย้ายแฟ้มข้อมูล ใช้แลกเปลี่ยนข้อมูล อ่านข่าวสาร 
นอกจากนี้ยังใช้ในการเชื่อมเข้าหามินิคอมพิวเตอร์หรือเมนเฟรม เพ่ือเรียกใช้งานจากเครื่องเหล่านั้นได้  

 Covili (2012) กล่าวถึงเครื่องมือหรือซอฟแวร์ที่สามารถส่งเสริมการเรียนในศตวรรษที่ 21 
โดยได้แบ่งเป็น 3 กลุ่ม ดังนี้ 

 1. การติดต่อสื่อสาร และการเรียนรู้ร่วมกัน เป็นทักษะที่ส าคัญเนื่องจากในชั้นเรียนเกิดข้อมูล
ข่าวสารจ านวนมากไม่ว่าจากผู้สอน หรือเพ่ือนร่วม การท าความเข้าใจโดยการพูดคุยให้คนในชั้นเรียน
เข้าใจไปในทิศทางเดียวกัน หรือแม้แต่กระทั่งการแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสาร การท างานร่วมกับผู้อ่ืน  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

37 

ดังนั้นเครื่องมือหรือซอฟแวร์ที่จะช่วยสนับสนุนเช่น ซอฟแวร์การพิมพ์ การค านวณ การน าเสนอ การ
ท าปฎิทินออนไลน์ E-mail การสร้างบล็อก เป็นต้น 

 2. การคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม ซอฟแวร์ในกลุ่มนี้จะช่วยให้ผู้เรียนหรือผู้ใช้บริการได้เกิด
การคิดหรือสร้างนวัตกรรมใหม่ออกมา เพ่ือเป็นการเผยแพร่หรือเป็นการฝึกฝนตัวเอง เช่นบริการอัพ
โหลดวิดีโอ การสร้างสรรค์รูปภาพหรืออัลบั้มภาพ  

 3. การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ไขปัญหา เมื่อผู้เรียนพบปัญหาในชั้นเรียน หรือ
ผู้ใช้บริการพบปัญหาใดๆเครื่องมือหรือซอฟแวร์บนคลาวด์ในกลุ่มนี้จะสามารถช่วยแก้ปัญหาได้ 
ตัวอย่างซอฟแวร์เช่น ซอฟแวร์ที่ใช้ในการค้นหาข้อมูล เป็นต้น  

 3.6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับคลาวด์เซอร์วิส 

 วาฤทธิ์ กันแก้ว (2558) การออกแบบรูปแบบการเรียนรู้ร่วมกันผ่านเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา วัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ออกแบบรูปแบบการ
เรียนรู้ร่วมกันผ่านเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา    
2) ประเมินการออกแบบรูปแบบการเรียนรู้ร่วมกันผ่านเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ผลจากการวิจัยพบว่าผลการประเมินรูปแบบการเรียนรู้
ร่วมกันผ่านเทคโนโลยีคลาวด์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาที่ได้
ออกแบบมีความเหมาะสมในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.12 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.45 
แสดงว่ารูปแบบการเรียนรู้ร่วมกันผ่านเทคโนโลยีคลาวด์ที่ออกแบบขึ้น สามารถน าไปใช้เพ่ือส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาได้ 

 Lin, Wen, Jou, and Wu (2014) ศึกษาสภาพแวดล้อมของการเรียนโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน
เพ่ือพัฒนาความสามารถในการสะท้อนคิดของนักเรียน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลองคือ นักศึกษา
จ านวน 70 คน โดยแบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม กลุ่มทดลองจะใช้ google drive 
ในการบันทึกการเรียนและการสะท้อนคิดของผู้เรียน หลังการเรียนในชั้นผู้เรียนจะสามารถติดต่อกับ
เพ่ือนหรือผู้สอนผ่านทาง google plus และใช้ google site ในการน าเสนอผลงาน กลุ่มควบคุม จะ
ใช้กระดานอภิปรายเมื่อจบการเรียนในชั้นเรียน และใช้โปรแกรม Microsoft word ในการน าเสนอ
ผลงาน ผลการศึกษาพบว่า สภาพแวดล้อมในการเรียนโดยใช้คลาวด์เป็นฐานช่วยพัฒนาความสามารถ
ในการสะท้อนคิดของนักเรียน และส่งเสริมแรงจูงในการเรียน 

 Huang (2016) ปัจจัยที่จูงใจให้ผู้เรียนใช้บริการคลาวด์(cloud services) อย่างต่อเนื่อง การ
ทดลองขั้นแรกแบ่งกลุ่มผู้เรียนกลุ่มละประมาณ 3-4 คน ขั้นแรกอภิปรายในหัวข้อแอนิเมชั่น และใช้ 
google doc ในการเขียนอธิบายการท างานของแอนิชั่น การศึกษาพบว่า ทัศนคติที่มีต่อการใช้บริการ
คลาวด์เป็นปัจจัยที่ส าคัญท่ีสุด  การมีตัวตนในสังคมเป็นปัจจัยที่ส าคัญโดยตรงต่อการใช้บริการคลาวด์ 
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การใช้บริการคลาวด์สิ่งที่ส าคัญที่สุดคือที่ผู้ เรียนรู้สึกว่าสามารถใช้งานได้ง่ายมากกว่ากับรับทราบแค่
ประโยชน์ของบริการคลาวด์เท่านั้น 

ตอนที่ 4 ความคิดสร้างสรรค์  

 4.1 ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ 

 Torrance (1962) กล่าวถึงความคิดสร้างสรรค์ไว้ว่า ความคิดสร้างสรรค์นั่นเป็นกระบวนการ
ของความรู้สึกในช่องว่าง หรือองค์ประกอบที่ขาดหายไป แล้วสร้างแนวคิดหรือสมมติฐานที่เกี่ยวกับสิ่ง
เหล่านี้ ทดสอบสมมติฐานต่างๆและแสงดผลที่ได้ออกมา 

 Guilford (1967) กล่าวว่าความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถทางสมองที่จะคิดได้
หลากหลายทิศทางหรือเป็นความคิดเอกนัย ประกอบด้วย ความคิดคล่อง ความคิดริเริ่ม ความคิด
ยืดหยุ่น และความคิดละเอียดลออ   

 อารี พันธ์มณี (2544) ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็น
กระบวนการทางสมองที่คิดในลักษณะอเนกนัยอันน าไปสู่การค้นพบสิ่งใหม่ ด้วยการคิดดัดแปลงปรุง
แต่งจากความคิดเดิมแล้วผสมผสานกันให้เกิดเป็นสิ่งใหม่ขึ้นรวมทั้งการประดิษฐ์คิดค้นพบสิ่งต่างๆ
ตลอดจนวิธีการคิด ทฤษฎี หลักการได้ส าเร็จ ความคิดสร้างสรรค์จะเกิดขึ้นได้นั้นมิใช่เพียงแต่คิดในสิ่ง
เป็นไปได้ หรือสิ่งที่เป็นเหตุเป็นผลเพียงอย่างเดียวเท่านั้นหากแต่ความคิดจินตนาการก็เป็นสิ่งส าคัญยิ่ง
ที่ก่อให้เกิดความแปลกใหม่ แต่ต้องควบคู่กันไปกับความพยายามที่จะสร้างความคิดฝัน หรือ
จินตนาการนั้นให้เป็นไปได้ที่เรียกว่า จินตนาการประยุกต์นั่นเองจึงจะท าให้เกิดผลงานจากความคิด
สร้างสรรค์ข้ึน 

 ชาญณรงค์ พรรุ่งโรจน์ (2546) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์หมายถึงกระบวนการท างานของ
สมองที่แสดงถึงความสามารถในการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของสิ่งรอบตัว ท าให้เกิดการเรียนรู้ 
จินตนาการน าไปสู่ข้อค้นพบ หรือสิ่งประดิษฐ์ใหม่ 

 จากความหมายข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า ความคิดสร้างสรรค์หมายถึง กระบวนการทาง
สมองที่ได้จากการคิดหลากหลายแง่มุม ท าให้เกิดการต่อยอดทางความคิด ส่งผลให้เกิดงานประดิษฐ์
ใหม่ๆข้ึนมา 

 4.2 องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ 

 Torrance (1966)  ได้อธิบายองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ดังนี้ 
 1. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึง ความสามารถทางสมองในการคิดตอบสนองต่อ
สิ่งเร้าที่ก าหนดให้ได้ รวดเร็วและได้ปริมาณมากในเวลาที่จ ากัด 
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 2. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ความสามารถที่จะพยายามคิดให้หลายอย่างโดย
อิสระไม่จ ากัดความคิด 
 3. ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ความสามารถทางสมองของบุคคลในการคิด
ตอบสนองต่อสิ่งเร้าที่ก าหนดให้แปลกใหม่ แตกต่างไม่ซ้ ากับความคิดเดิม โดยยึดจากสถิติของค าตอบ
ของกลุ่ม 
 4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง ความสามารถทางสมองของบุคคลในการ
คิดตอบสนองต่อสิ่งเร้าที่ก าหนดให้ได้รายละเอียด ชัดเจนเพ่ือน ามาตกแต่ง ขยายความคิดครั้งแรกให้
สมบูรณ์ 
 โดยองค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์ได้ถูกพัฒนาอย่างต่อเนื่องในปี 1984 Torrance ได้ตัด
ความคิดยืดหยุ่น และเพ่ิมองค์ประกอบในการวัดความคิดสร้างสรรค์เพ่ือให้ครอบคลุมมากยิ่งขึ้น 2 
องค์ประกอบ (Kim, Cramond, & Bandalos, 2006; Torrance, 1966) ดังนี้ 
 1. ความคิดจินตนาการตั้งชื่อภาพ (Abstractness of Titles) หมายถึงความสามารถในการ
คิดจินตนาการชื่อภาพที่ตนเองได้วาดไป 
 2. ความไม่ยอมจ านนต่อปัญหา (Resistance to Premature Closure) หมายถึง
ความสามารถทนไม่ยอมจ านนต่อปัญหา ไม่ด่วนสรุปในทันที แต่คิดใคร่ครวญพิจารณาอย่างรอบคอบ
เพ่ือน าไปสู่การแก้ไขปัญหาได้ 
 Guilford อ้างถึงใน อารี พันธ์มณี (2540) มีแนวคิดว่าความคิดสร้างสรรค์มีองค์ประกอบที่
ส าคัญ 4 อย่างดังนี้ 

 1. ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึงความสามารถคิดแปลกใหม่ แตกต่างจากความคิด
ธรรมดา หรือความคิดง่ายๆ ความคิดริเริ่มอาจเกิดจากการน าความรู้เดิมมาคิดดัดแปลงและประยุกต์
ให้เกิดเป็นสิ่งใหม่ขึ้น 

 2. ความคิดคล่องตัว (Fluency) หมายถึง ความสามารถในการคิดตอบสนองต่อสิ่งเร้าให้ได้
มากที่สุดเท่าที่จะมากได้หรือความสามารถคิดหาค าตอบที่เด่นชัดและตรงประเด็นมากที่สุด ซึ่งจะนั บ
ปริมาณความคิดที่ไม่ซ้ ากันในเรื่องเดียวกัน 

 3. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึงความสารถในการปรับสภาพของความคิดใน
สถานการณ์ต่างๆได้ ความยืดหยุ่นเน้นในเรื่องของปริมาณที่เป็นประเภทใหญ่ๆของความคิดแบบ
คล่องแคล่วนั่นเองเป็นตัวเสริมและเพ่ิมคุณภาพของความคิดคล่องแคล่วให้มากขึ้นด้วยการจัดเป็น
หมวดหมู่และมีเกณฑ์ยิ่งข้ึน 

 4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึงความสามารถในการมองเห็นรายละเอียด
ในสิ่งที่คนอ่ืนมองไม่เห็น และยังรวมถึงการเชื่อมโยงสัมพันธ์สิ่งต่างๆอย่างมีความหมาย 
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 เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์ (2545) กล่าวว่ามีองค์ประกอบดังนี้ 

 1. ต้องเป็นสิ่งใหม่ สิ่งที่คิดสร้างสรรค์ออกมานั้นต้องเป็นการคิดที่แหวกวงล้อมความคิดที่มี
อยู่เดิม หรือเรียกว่าเป็น ความคิดต้นแบบ(original) ต้องเป็นความคิดที่ไม่มีมาก่อน และไม่ได้
ลอกเลียนแบบใคร 

 2. ต้องใช้การได้ สามารถน ามาพัฒนาให้เป็นจริงและใช้ประโยชน์ได้อย่างเหมาะสม 
ตอบสนองวัตถุประสงค์ของการคิดได้เป็นอย่างดี ความคิดสร้างสรรค์จึงต้องเป็นความคิดที่มีเหตุผล 
สามารถน าไปใช้แก้ปัญหาที่ไม่สามารถแก้ไขได้ด้วยวิธีเดิม หรือสิ่งประดิษฐ์ที่ใช้ประโยชน์ได้ดีกว่า
ของเดิมท่ีใช้กันอยู่ 

 3. ต้องมีความเหมาะสม ถึงแม้ว่าความคิดใหม่นั้นจะประกอบไปด้วยความแปลกใหม่เป็น
ความคิดต้นแบบ แต่ต้องผสมผสานองค์ประกอบของความมีเหตุมีผล ความเหมาะสมและคุณค่า
ภายใต้มาตรฐานที่ยอมรับกันทั่วไปบางประการด้วย 

 4.3 กระบวนการความคิดสร้างสรรค์  

 Wallach (1926) อ้างถึงใน สมศักดิ์ ภู่วิภาดาวรรธน์ (2541) กล่าวถึงกระบวนความคิด
สร้างสรรค์มีดังต่อไปนี้ 

 1. ขั้นการเตรียมตัว (Preparation) 

 เป็นขั้นของการเตรียมข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับปัญหา ความรู้ ทักษะ และทัศนะที่เรามีต่อโลก
อย่างกว้างขวาง นอกจากนี้ยังรวมถึงความสามารถเอมโยงความคิดหรือสิ่งของที่มีความแตกต่างกัน
อย่างมากเข้าด้วยกัน ความสามารถเชื่อมโยงสัมพันธ์นี้เสนอขึ้นมาซึ่งเป็นลักษณะเฉพาะตัวของผู้ที่มี
ความคิดสร้างสรรค์ 

 2. ขั้นฟักตัว (Incubation) เป็นขั้นของการพยายามลืมเรื่องที่ต้องการคิดเสียให้หมดสิ้น 
กล่าวคือหลังจากที่เราได้ผ่านขั้นเตรียมตัวแล้ว บางครั้งต้องอาศัยระยะเวลาในการฟักตัวเพ่ือให้เกิด
ความคิดสร้างสรรค์ นักคิดสร้างสรรค์หลายคน เมื่อให้เขานึกถึงระยะเวลาที่ส าคัญของการผลิตผลงาน
สร้างสรรค์ เข้ามักจะอ้างถึงระยะฟักตัวเสมอ 

 3. ขั้นการรู้แจ้ง (Illumination) เป็นขั้นที่เกิดขั้นหลังจากที่บุคคลลืมเรื่องที่ตนต้องการคิดหา
ค าตอบระยะหนึ่ง จากนั้นจะเกิดการหยั่งเห็น ขึ้นเหมือนกับแสงสว่างที่พลันฉายแวบขึ้นมาในสมอง 
ทันใดนั้นค าตอบที่ต้องการ หรือโคลงบทสุดท้ายก็แจ่มชัดขึ้นมาในความคิดโดยไม่ต้องใช้ความพยายาม
ใดๆ 

 4. ขั้นการตรวจสอบ (Verification) เป็นขั้นสุดท้ายของกระบวนการคิดสร้างสรรค์ คือ
หลังจากนึกได้แล้วก็จะทบทวน ตรวจสอบผลงานทั้งหมดจนเป็นที่พอใจ 
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 Torrance (1965) อ้างถึงใน อารี พันธ์มณี (2540) ได้กล่าวถึงกระบวนการคิดสร้างสรรค์
ดังนี้ 

 1. ขั้นการพบความจริง (Fact-Finding) ในขั้นนี้เริ่มตั้งแต่เกิดความรู้สึกกังวลใจ มีความ
สับสน วุ่นวาย เกิดขึ้นในจิตใจแต่ไม่สามารถบอกได้ว่าเป็นอะไร จากจุดนี้ก็พยายามตั้งสติและ
พิจารณาดูว่าความยุ่งยาก วุ่นวาย สับสน หรือสิ่งที่ท าให้กังวลใจนั้นคืออะไร 

 2. ขั้นการค้นพบปัญหา (Problem-Finding) ขั้นนี้เกิดต่อจากขั้นที่ 1 เมื่อได้พิจารณาโดย
รอบคอบแล้วจึงสรุปว่า ความกังวลใจ ความสับสนวุ่นวายในใจนั้นก็คือการมีปัญหาเกิดขึ้นนั่นเอง 

 3. ขั้นการตั้งสมมติฐาน (Idea-Finding) ขั้นนี้ก็ต่อจากขั้นที่ 2 เมื่อรู้ว่ามีปัญหาเกิดขึ้นก็จะ
พยายามคิดและตั้งสมมติฐานขึ้นและรวบรวมข้อมูลต่างๆเพ่ือน าไปใช้ในการทดสอบสมมติฐานในขั้น
ต่อไป 

 4. ขั้นการค้นพบค าตอบ (Solution-Finding) ทดสอบสมมติฐานจนได้ค้นพบค าตอบ 

 5. การยอบรับผลการจาดค้นพบ (Acceptance-Finding) เป็นการยอมรับค าตอบที่ค้นพบ 
และสามารถคิดต่อยอดได้จนกระท่ังได้แนวคิดใหม่ที่เรียกว่า การท้าทายใหม่ (New Challenge) 

 ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2551) กล่าวถึงข้ันตอนการจัดการเรียนรู้ดังนี้ 

 1. ขั้นสร้างความตระหนัก เป็นขั้นตอนที่ส าคัญที่ผู้สอนใช้เทคนิคต่างๆในการกระตุ้น เร้า 
เรียกร้องความสนใจของผู้เรียนเข้าสู่เรื่องที่จะเรียนรู้ เช่น เกม เพลง นิทาน ลีลา ท่าทางต่างๆที่จะท า
ให้ผู้เรียนเกิดความคิดจินตนาการ เป็นต้น 

 2. ขั้นระดมพลังความคิด เป็นการดึงศักยภาพของผู้เรียนทุกคน เพ่ือให้สามารถค้นหาค าตอบ 
ผู้เรียนทุกคนจะต้องมีส่วนร่วมโดยมีผู้สอนท าหน้าที่เหมือนผู้อ านวยความสะดวกทุกขั้นตอน 

 3. ขั้นสร้างสรรค์ชิ้นงาน เมื่อผู้เรียนได้ผ่านกระบวนการเรียนรู้คิดหาค าตอบแล้ว ผู้เรียนเกิด
จินตนาการในการสร้างสรรค์ผลงานในรูปแบบต่างๆ เช่นบทร้อยกรอง บทเพลง ปริศนา ค าทาย งาน
ประดิษฐ์ รูปทรง มิติ เป็นต้น 

 4. ขั้นน าเสนอผลงาน เป็นขั้นตอนส าคัญท่ีผู้เรียนได้มีโอกาสน าเสนอผลงาน วิพากษ์วิจารณ์ 
แสดงความคิดเห็นผลจากการน าเสนอของผู้อื่น เป็นขั้นที่ส่งเสริมคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมท่ีพึง
ประสงค์ การรู้จักการยอมรับ การมีเหตุผล การประยุกต์ การน าไปใช้ ท าให้ผู้เรียนเกิดความภาคภูมิใจ 

 5. ขั้นวัดและประเมินผล เป็นการวัดและประเมินผลตามสภาพจริง โดยใช้เครื่องมือที่
หลากหลาย เน้นให้ผู้เรียนรู้จักการประเมินผลงานตนเองและผู้อ่ืน มีการยอมรับ แก้ไข บนพ้ืนฐานของ
หลักการทางประชาธิปไตย คือปัญญาธรรม คารวธรรม และสามัคคีธรรม 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

42 

 6. ขั้นเผยแพร่ผลงาน ผลงานของผู้เรียนทุกคนทุกกลุ่ม ได้น าไปเผยแพร่ในรูปแบบต่าง อาทิ
เช่น จัดนิทรรศการ และการน าผลงานสู่สาธารณชน เป็นการน าเสนอคามรู้และความคิดสร้างสรรค์
ของผู้เรียน เพ่ือให้เพ่ือน ผู้ปกครอง ชุมชน และบุคคลที่เกี่ยวข้องชื่นชมผลงาน 

 4.4 กิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 

 อารี พันธ์มณี (2540) กิจกรรมที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ สามารถจัดได้ในทุกวิชาตาม
หลักสูตรที่ก าหนดไว้ ดังต่อไปนี้ 

 1. กิจกรรมทางภาษา  

 กิจกรรมทางภาษาสามารถจัดได้หลายๆรูปแบบ เพราะรวมเอาทักษะทั้ง 4 ด้าน คือ การฟัง 
การอ่าน การพูด ละการเขียนไว้ด้วยกัน และภาษายังเป็นสื่อในการแสดงออกทางความคิดและการ
กระท าด้วย  

 จุดมุ่งหมาย  

  1. ฝึกความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม ความคิดละเอียดลออ 

  2. ฝึกการแสดงออกทางความคิด 

  3. ฝึกความกล้าคิด กล้าพูด 

  4. ฝึกการบรรยายอย่างสร้างสรรค์ 

  5. ส่งเสริมความคิดจินตนาการ 

 2. กิจกรรมสร้างสรรค์ทางศิลปะ 

 เป็นกิจกรรมที่เหมาะสมกับความสนใจ ความสามารถ และสอดคล้องกับหลักพัฒนาการของ
เด็กเป็นอย่างยิ่ง กิจกรรมสร้างสรรค์จึงไม่เพียงแต่ส่งเสริมการประสานสัมพันธ์ระหว่างกล้ามเนื้อมือ -
ตา และการผ่อนความเครียดทางอารมณ์ท่ีอาจมีเท่ากัน แต่ยังเป็นการส่งเสริมความคิดอิสระ ความคิด
จินตนาการ ฝึกการรู้จักท างานด้วยตนเอง และฝึกการแสดงออกอย่างสร้างสรรค์ ทั้งทางความคิดและ
การกระท าซึ่งถ่ายทอดออกมาเป็นผลงานทางศิลปะ และยังน าไปสู่การเรียน เขียน อ่าน อย่าง
สร้างสรรค์ต่อไป 

 จุดมุ่งหมาย 

  1. ส่งเสริมความคิดอิสระ 

  2. ส่งเสริมความมั่นใจ กล้าคิด กล้าแสดงออก 

  3. ส่งเสริมความคิดริเริ่ม ความละเอียดลออ ความคิดยืดหยุ่น ความคิดคล่องตัว 
หรือความคิดอเนกนัย 

  4. ส่งเสริมความคิดจินตนาการ 
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  5. ส่งเสริมการรู้จักท างานด้วยตนเอง 

  6. ส่งเสริมให้เด็กสร้างผลงานขึ้น 

 3. กิจกรรมสร้างสรรค์ทางการประดิษฐ์  

 กิจกรรมการประดิษฐ์เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ได้เป็นอย่างดี ส่งเสริมให้เด็ก
คิดจินตนาการออกมาเป็นผลงาน ดังที่กล่าวว่าบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์จะไม่เพียงแต่คิดแล้วเฉย 
แต่คิดแล้วพยายามหาทางให้ความคิดเกิดเป็นชิ้นงานขึ้นมาสามารถคิดและท าสิ่งที่ธรรมดาในสายตา
ของคนทั่วไปให้กลายเป็นสิ่งที่น่าสนใจและเป็นประโยชน์ ดังนั้นในการคิดประดิษฐ์จึงมักรวมเอา
ความคิดในเรื่องการต่อเดิม ตัดออก ปรับขยาย สิ่งเหล่านี้จึงมักอาศัยการฝึกฝน ฝึกหัด ลงมือปฏิบัติ
จริงๆเพื่อกระตุ้นสนใจ และสามารถต่อโยงความคิดความสนใจต่อไป และสามารถประดิษฐ์คิดค้นงาน
ที่ต้องอาศัยความคิด ความช านาญ ในระดับสูงขึ้นไป 

 จุดมุ่งหมาย 

  1. ส่งเสริมความคิดและถ่ายทอดออกมาเป็นผลงาน 

  2. ฝึกการแก้ปัญหา 

  3. ฝึกความขยัน ช่างคิด ช่างท า 

  4. ส่งเสริมความเป็นนักประดิษฐ์คิดค้น 

  5. ฝึกการท างานด้วยตนเองตามล าพัง 

 4. กิจกรรมสร้างสรรค์ทางดนตรีและการเคลื่อนไหว 

 กิจกรรมดนตรีและการเคลื่อนไหว เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมให้เด็กฟังอย่างสร้างสรรค์ คิด
จินตนาการและถ่ายทอดมาอย่างอิสระเป็นการบรรยาย เขียนและแสดงท่าทางและกิจกรรมการ
เคลื่อนไหวต่างๆ 

 จุดมุ่งหมาย 

  1. ฝึกความซาบซึ้งในดนตรี และสามารถแสดงออกด้วยการบรรยาย แสดงท่าทางให้
สมจริงได้ 

  2. ฝึกคิดจินตนาการในการแสดงตามบทที่ก าหนด 

  3. ฝึกความกล้าในการคิด การแสดงออก 

  4. ฝึกความไวในการสังเกต 

  5. ฝึกความเชื่อมั่นในตนเอง  
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 การที่จะพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้ เรียนได้นั้น ผู้ เรียนจะต้องได้รับการฝึกดังที่  
ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550) ได้กล่าวว่าในการฝึกนั้นต้องใช้วิธีการที่ต่อเนื่องและท า
สม่ าเสมออยู่เป็นประจ าโดยมีกิจกรรมดังนี้ 

 1. กิจกรรมด้านศิลปะ เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ และช่วยฝึกประสาทสัมผัส
ระหว่างมือกับตาการรู้จักใช้ความคิดของตนในการแสดงออกทางความคิดหลายๆด้าน เช่น ความสนุก 
การกระโดโลดเต้น การแสดงออกถึงอารมณ์และความรู้สึก เป็นการพัฒนาความรู้สึกนึกคิดจะน าไปสู่
การคิดอย่างสร้างสรรค์ต่อไป กิจกรรมศิลปะได้แก่ การวาดภาพละเลงสีหรือการวาดภาพด้วยนิ้วมือ 
การฉีกกระดาษ การปั้นดินน้ ามัน แป้งและดินเหนียว การประดิษฐ์เศษวัสดุ 

 2. กิจกรรมด้านภาษา ได้แก่ การเล่านิทาน การเล่นละคร การเล่นบทบาทสมมติ กิจกรรม
เข้าจังหวะ และการแสดงออกทางด้านจิตนาการ เป็นต้น 

 4.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ 

 พลวัฒน์ ธนะจันทร์ (2555) การพัฒนารูปแบบการออกแบบการเล่าเรื่องแบบดิจิทัลโดยใช้ผัง
มโนทัศน์บนบล็อกเพ่ือเสริมสร้าง ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาปริญญาตรี ผลการวิจัยพบว่า   
รูปแบบการออกแบบการเล่าเรื่องแบบดิจิทัลโดยใช้ผังมโนทัศน์บนบล็อกเพ่ือเสริมสร้างความคิด
สร้างสรรค์ฯ ที่พัฒนาขึ้นมีองค์ประกอบ 6 ด้าน คือ 1) แรงจูงใจ 2) วัตถุประสงค์การเรียน 3) เนื้อหา 
4) ประสบการณ์ผู้เรียน 5) กิจกรรมการเรียน 6) การประเมินผล และมีขั้นตอน 7 ขั้นตอนคือ                 
1) การเตรียมความพร้อมผู้เรียน 2) การวิเคราะห์ 3) การระดมความคิด 4) การสร้างและปรับปรุง
ผลงาน 5) การน าเสนอผลงาน 6) การประเมินผล 7) การเผยแพร่ผลงาน และผลจากการศึกษา
รูปแบบการออกแบบการเล่าเรื่องแบบดิจิทัลโดยใช้ผังมโนทัศน์บนบล็อกเพ่ือเสริมสร้างความคิด
สร้างสรรค์ฯ พบว่า  นักศึกษามีระดับความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 

 อร่าม ไทยแสน (2554) การพัฒนาบทเรียนออนไลน์แบบโครงงานที่ส่งเสริมกระบวนการคิด
เชิงสร้างสรรค์วิชาแอนิเมชั่น 2 ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  ผลการวิจัยพบว่ารูปแบบที่ใช้
ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การศึกษาแนวคิดเพ่ือน ามาสร้างกระบวนการเรียนด้ วยบทเรียน
ออนไลน์ 2) ออกแบบกระบวนการเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ 3) พัฒนาบทเรียนออนไลน์ ผลการวิจัย
พบว่า การประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลน์ด้านเนื้อหา ปรากฏว่ามีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.77 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.43 อยู่ในระดับดีมาก และด้านสื่อและการน าเสนอ ปรากฏว่ามีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.57 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.50 อยู่ในระดับดีมาก ผลการประเมินประสิทธิภาพ
ของบทเรียน ปรากฏว่ามีประสิทธิภาพโดยรวมเป็น 82.11/81.25 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด ผลการหา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่ได้จากบทเรียนออนไลน์ ปรากฏว่าผู้เรียนมีคะแนนการทดสอบ
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หลังเรียนสูงกว่าคะแนนการทดสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 ผลการประเมินโครงงานที่
ส่งเสริมกระบวนการคิดเชิงสร้างสรรค์ ปรากฏว่ามีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.68 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
เท่ากับ 0.47 อยู่ในระดับดีมาก และผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.32 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.43 ซึ่งอยู่ในระดับความพึงพอใจมาก สรุปได้ว่าการพัฒนา
บทเรียนออนไลน์ที่สร้างข้ึนสามารถน าไปใช้ในการเรียนการสอนได้ 
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บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนารูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคม
เพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น โดยแบ่ง
ขั้นตอนการด าเนินการวิจัยเป็น 3 ระยะ ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนี้ 

 ระยะที่ 1 การพัฒนารูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์
เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

 ระยะที่ 2 การศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วย
คลาวด์เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

 ระยะที่ 3 การน าเสนอรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์
เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

 สามารถแสดงขั้นตอนการด าเนินการวิจัยในแต่ละระยะเป็นแผนภาพดังนี้ 
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 แผนภาพที่ 3.1 ขั้นตอนการด าเนินงานวิจัย 
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การวิจัยระยะที่ 2 ศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์

เซอร์วิสเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น  

1. ศึกษาแนวคิด และสังเคราะห์ข้อมูล เอกสาร และ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบการเรียนแบบโครงงาน
โดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิส เพื่อ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนต้น โดยมีรายละเอียดดังนี้  
 1.1 ศึกษาข้อมูลเกี่ ยวกับการเรี ยนแบบ
โครงงานซึ่งประกอบด้วย ความหมายของการเรียนแบบ
โครงงาน  ขั้นตอนของการเรียนแบบโครงงาน และการ
ประเมินผลโครงงาน  
 1.2 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับเทคนิคสแคมเพอร์ 
ซึ่งประกอบด้วย ความหมาย วัตถุประสงค์ องค์ประกอบ 
และการตั้งค าถามด้วยเทคนิคสแคมเพอร์  
 1.3 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับคลาวด์ เซอร์วิส 
ประกอบด้วย ความหมายของคลาวด์ คุณสมบัติของ
คลาวด์ รูปแบบของคลาวด์ และการบริการของคลาวด์ 
 1.4 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกบัความคดิสร้างสรรค ์

2. ร่างรูปแบบการเรียนแบบโครงงานฯ 
3. น าร่างรูปแบบการเรียนแบบโครงงานฯ ท่ีได้ ไปให้
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธต์รวจสอบ พร้อมปรับแก้
ไขตามค าแนะน า 
4. น าร่างรูปแบบการเรียนแบบโครงงานฯ ท่ีได้ไปให้
ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาจ านวน 7 ท่าน โดยเก็บข้อมลูด้วย
การสัมภาษณ ์
5. สร้างแบบประเมินรูปแบบการเรียนแบบโครงงานฯ  
6. ผู้ เ ช่ียวชาญจ านวน 5 ท่าน ประเมินและรับรอง
รูปแบบการเรียนแบบโครงงานฯ 
7.ปรับปรุง แก้ไข ตามค าแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญ 

กรอบแนวคิดรูปแบบการเรียนแบบโครงงาน
โดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิส 
เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนต้น 
 

รูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคส
แคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิส เพื่อส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนต้น 

การวิจัยระยะที่ 1  การพัฒนารูปแบบการเรยีนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิส 
เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

ขั้นตอนการด าเนินงาน ผลลัพธ ์
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การวิจัยระยะที่ 3 การน าเสนอรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพื่อ

ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  
 

แผนการจัดการเรียนรู้ ที่ สอดคล้องกับ
รูปแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์
ด้วยคลาวด์เซอร์วิส เพื่อส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

3. พัฒนาเครื่องมือส าหรับการเก็บรวบรวมข้อมูล 
    3.1 แบบประเมินผลโครงงาน 
    3.2 แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของทอร์แรนซ์ 
    3.3 แบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียนแบบโครงงานฯ 
 

เว็บการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคส
แคมเพอรด์้วยคลาวด์เซอร์วิส เพื่อส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนต้น 

เครื่องมือการเก็บรวบรวมขอ้มูลได้แก่ 
1.แบบประเมินผลโครงงาน 
2 แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของทอร์แรนซ์ 
3.แบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียน
แบบโครงงานฯ 

2. เขียนแผนการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับรูปแบบโครงงานโดยใช้
เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิส เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
 

1. ออกแบบและพัฒนาซอฟแวร์คลาวด์โดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ฯ  
โดยมีขั้นตอนในการสร้างและพัฒนาดังนี้ 
     1.1 วิเคราะห์เนื้อหา ก าหนดวัตถุประสงค์ ก าหนดกิจกรรมการ
เรียนรู้ ของรูปแบบเรียนแบบโครงงานฯ 
     1.2 น าข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์มาออกแบบเว็บการเรียนแบบ
โครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ฯ 
     1.3 ตรวจสอบความถูกต้องโดยอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และ
ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า 
     1.4 สร้างแบบประเมินเว็บการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิค 
สแคมเพอร์ฯ 
     1.5 ตรวจสอบคุณภาพเว็บการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิค 
สแคมเพอร์ฯโดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน จากนั้นน ามาปรับปรุงตาม
ค าแนะน า 
    1.6 ทดสอบเว็บการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ฯ
กับนักเรียนที่มีคุณสมบัติใกล้เคียงกับกลุม่ตัวอยา่ง โดยการทดสอบ
แบบหนึ่งต่อหนึ่ง และทดสอบกลุ่มเล็ก 9 คน  
     1.7 น าผลที่ได้ปรับปรุงแก้ไขเพื่อน าไปใช้ทดลองจริง 
 

4. ศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคม
เพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิส เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนต้น 

ข้อมูลที่ได้จากการทดลองใช้รูปแบบฯ ได้แก ่
1. วิเคราะห์ผลการประเมินโครงงาน 
2. ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลีย่คะแนนของ
ความคิดสร้างสรรค์ ก่อนและหลังเรียน 
3. ความคิดเห็นของผู้เรียนในการเรียนด้วย
รูปแบบการเรียนแบบโครงงานฯ 
4. รูปแบบการเรียนแบบโครงงานฯ 

การวิจัยระยะที่ 2 การศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอรด์้วยคลาวด์
เซอร์วิสเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น  

 
ขั้นตอนการด าเนินงาน ผลลัพธ์ 
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2. สร้ างแบบรับรองรูปแบบการเรี ยนแบบ
โครงงานฯ เพื่อให้ผู้เช่ียวชาญ จ านวน 5 ท่าน 
ประเมินและรับรองรูปแบบการเรี ยนแบบ
โครงงานฯ 
  

3. ให้ผู้เช่ียวชาญประเมินรับรองรูปแบบการเรียน
แบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วย
คลาวด์เซอร์วิสเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น  
 

4. การน าเสนอรูปแบบการเรียนแบบโครงงาน
โดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพื่อ
ส่ ง เสริ มความคิดสร้ า งสรรค์ ของนัก เ รี ยน
มัธยมศึกษาตอนต้น 
  

รูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิค 
สแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพื่อส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนต้น 

แบบรับรองรูปแบบการเรียนแบบโครงงาน
โดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิส 
เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนต้น 
  

ผู้ เ ช่ียวชาญรับรองรูปแบบการเรียนแบบ
โครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วย
คลาวด์ เ ซอร์ วิ ส เพื่ อส่ ง เ ส ริ มความคิ ด
สร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น
  

1. น าข้อมูลที่ได้จากการศึกษาในการวิจัยระยะที่ 
2 มาปรับปรุงแก้ ไขรูปแบบการเรียนแบบ
โครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์
เซอร์วิสเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนต้น 

รูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคส
แคมเพอร์ด้วยคลาวด์ เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนต้น 

ขั้นตอนการด าเนินงาน ผลลัพธ ์

การวิจัยระยะที่ 3 การน าเสนอรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วย 
คลาวด์เซอร์วิสเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น  
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 การวิจัยระยะท่ี 1 การพัฒนารูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วย
คลาวด์เซอร์วิสเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

 การวิจัยในขั้นตอนนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิค 
สแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น โดยมี
รายละเอียดในการด าเนินการวิจัย ดังนี้ 

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยระยะท่ี 1  

 กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนแบบโครงงาน ผู้เชี่ยวชาญด้าน
คลาวด์เซอร์วิส (Cloud service) ผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ โดยใช้วิธีการเลือก
แบบเจาะจงรวมทั้งสิ้น 5 ท่านซึ่งมีคุณสมบัติดังนี้  

 1. เป็นผู้มีประสบการณ์ด้านการออกแบบการเรียนแบบโครงงาน ด้านคลาวด์เซอร์วิส 
(Cloud service) และ ด้านการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ อย่างน้อย 5 ปี  

 2. เป็นผู้มีผลงานวิชาการด้านการเรียนแบบโครงงาน ด้านคลาวด์เซอร์วิส (Cloud service) 
และ  ด้านการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นที่ยอมรับในวงการการศึกษา 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยในระยะที่ 1 

 เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนารูปแบบประกอบด้วย 1) แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นส าหรับ
ผู้เชี่ยวชาญ 2) แบบประเมินรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์
เซอร์วิส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น โดยมีวิธีการสร้างดังนี้ 

 1. แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นส าหรับผู้เชี่ยวชาญ เรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนแบบ
โครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนต้น (ภาคผนวก ข หน้า 125) 

  1.1 ศึกษาวิเคราะห์ สังเคราะห์ เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

  1.2 ก าหนดประเด็นค าถาม เพ่ือพัฒนาแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ
เรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพ่ือ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

  1.3 น าแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นส าหรับผู้เชี่ยวชาญ เรื่อง การพัฒนารูปแบบการ
เรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความเหมาะสม 

  1.4 ปรับปรุงแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา   
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 2. แบบประเมินรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิส 
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น (ภาคผนวก ข หน้า 128) 

  2.1 ศึกษาวิเคราะห์ สังเคราะห์ เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง  

  2.2 ก าหนดข้อค าถามในการประเมินรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิค  
สแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น  

  2.3 น าแบบประเมินรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วย
คลาวด์เซอร์วิส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นให้อาจารย์ที่ปรึกษา
ตรวจสอบความเหมาะสม 

  2.4 ปรับปรุงแบบประเมินรับรองรูปแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วย
คลาวด์เซอร์วิส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ตามค าแนะน าของ
อาจารย์ที่ปรึกษาก่อนน าไปเก็บข้อมูล  

ขั้นตอนการพัฒนารูปแบบ 

 1. การพัฒนารูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิส 
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ในระยะที่ 1 เป็นการศึกษาการ 
วิเคราะห์และสังเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎี งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 1.1 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการเรียนแบบโครงงานซึ่งประกอบด้วย ความหมายของ
การเรียนแบบโครงงาน ประเภทการเรียนแบบโครงงาน ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน 
บทบาทครูและนักเรียนในการสอนแบบโครงงาน การประเมินผลโครงงาน งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการ
เรียนรู้แบบโครงงาน 

 1.2 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับเทคนิคสแคมเพอร์ ซึ่งประกอบด้วย ความหมายของ
เทคนิคสแคมเพอร์ วัตถุประสงค์เทคนิคสแคมเพอร์ องค์ประกอบของเทคนิคสแคมเพอร์ การตั้ง
ค าถามด้วยเทคนิคสแคมเพอร์ งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับเทคนิคสแคมเพอร์ 

 1.3 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับคลาวด์เซอร์วิส (Cloud service) ประกอบด้วย 
ความหมายของคลาวด์ คุณสมบัติของคลาวด์ รูปแบบของคลาวด์ การบริการของคลาวด์ และ
ซอฟแวร์บนคลาวด์ 

 1.4 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ ประกอบด้วยความหมายของความคิด
สร้างสรรค์ องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ กระบวนการความคิดสร้างสรรค์ กิจกรรมการเรียน
การสอนเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ 
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 2. สร้างร่างรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพ่ือ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

 3. น าร่างรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิส       
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
ตรวจสอบ พร้อมปรับแก้ไขตามค าแนะน า 

 4. น าร่างรูปแบบการเรียนแบบโครงงานฯ ที่ได้ไปสัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญด้าน
การเรียนแบบโครงงาน ผู้เชี่ยวชาญด้านคลาวด์เซอร์วิส (Cloud service) ผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ จ านวน 7 ท่าน โดยผู้เชี่ยวชาญพิจารณาและให้ข้อเสนอแนะในการสื่อความหมาย 
ด้านความครอบคลุมเนื้อหา ด้านความเหมาะสมในการน าไปใช้ รวมถึงการให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

 5. น าร่างรูปแบบฯ ที่ปรับปรุงแก้ไขเรียบร้อยแล้ว ไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินรูปแบบจ านวน   
5 ท่าน เพื่อรับรองความตรงตามเนื้อหาในด้านความเหมาะสมขององค์ประกอบและขั้นตอนรูปแบบฯ 

 6. ปรับแก้รูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิส     
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ตามค าแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญ 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

 1. การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 

  การวิเคราะห์ข้อมูลใช้การพิจารณาความสอดคล้องของเนื้อหา ประเด็นส าคัญที่
ได้รับจากการเก็บรวบรวมข้อมูลเทียบกับแนวคิดหลักแล้วน ามาปรับเป็นองค์ประกอบ และขั้นตอน
ของรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิส เพ่ือส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

 2. การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินส าหรับการรับรองรูปแบบเรียนแบบโครงงานฯ 

  การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินรับรองรูปแบบ ผู้วิจัยน าคะแนนที่ได้จากการ
เก็บรวบรวมข้อมูลมาค านวณหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน แล้วน าข้อเสนอแนะของ
ผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุงแก้ไขรูปแบบให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 

 การวิจัยระยะที่ 2 ศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคม
เพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

 การศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์
เซอร์วิส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นโดยมีรายละเอียดในการ
ด าเนินวิจัยดังนี้ 
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ประชากรและกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยระยะท่ี 2  

 ประชาการที่ใช้ในการศึกษา คือ  นักเรียนมัธยมศึกษา สังกัดส านักงานเขตมัธยมศึกษาเขต 1 

 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา คือ นักเรียนที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับมัธยมศึกษาปีที่ 1 
โรงเรียนปัญญาวรคุณ จังหวัดกรุงเทพมหานคร โดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
จ านวน 30 คน โดยมีเหตุผลในการพิจารณาเลือกกลุ่มตัวอย่างดังนี้ 

 1. ความพร้อมด้านอุปกรณ์ที่จะใช้ในการทดลอง คือ ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ และระบบ
อินเตอร์เน็ต 

 2. โรงเรียนปัญญาวรคุณ เป็นโรงเรียนที่อยู่ในระดับ World Class Standard ซึ่งจะ
สนับสนุนการเรียนแบบโครงงาน เนื่องจากมีรายวิชาการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง ( Independent 
Study : IS) ที่ต้องจัดการเรียนการสอนในระดับมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 1 และ ชั้นปีที่ 5 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยในระยะที่ 2 

 เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ฯ 
โดยมีวิธีการพัฒนาเครื่องมือดังนี้ 

 1. ซอฟแวร์บนคลาวด์โดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนต้น (ภาคผนวก ง หน้า 175) 

 1.1 วิเคราะห์เนื้อหา ก าหนดวัตถุประสงค์ ก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ของรูปแบบ
การเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ฯ 

 1.2 น าข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์มาออกแบบซอฟแวร์บนคลาวด์โดยใช้เทคนิค 
สแคมเพอร์ฯ   

 1.3 ตรวจสอบความถูกต้องโดยอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และปรับปรุงแก้ไขตาม
ค าแนะน า 

 1.4 สร้างแบบประเมินซอฟแวร์บนคลาวด์ (ภาคผนวก ข หน้า 133) โดยแบ่งการ
ประเมินเป็น 4 ด้าน ได้แก่ ด้านวัตถุประสงค์ ด้านเนื้อหา ด้านออกแบบหน้าจอ และด้านออกแบบ
การเรียนการสอน ซ่ึงใช้เกณฑ์การประเมินแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Likert Scale)  

 1.5 น าซอฟแวร์บนคลาวด์โดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ฯไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านคลาวด์
เซอร์วิส 3 ท่าน ประเมินความเหมาะสมและให้ข้อแนะน า ผลการประเมินพบว่า ซอฟแวร์บนคลาวด์มี

ความเหมาะสมมากที่สุด ( ̅= 4.63, S.D. = 0.38)      

 1.6 น าผลที่ได้ปรับปรุงแก้ไขเพ่ือน าไปใช้ทดลองจริง 
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 2. แผนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วย
คลาวด์เซอร์วิส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น (ภาคผนวก ข หน้า 
136) 

 2.1 ศึกษา สังเคราะห์ วิ เคราะห์ รูปแบบกิจกรรมการเรียนในแต่ละขั้นของ
กระบวนการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิส 
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

 2.2 ศึกษาหลักสูตร จุดมุ่งหมายของหลักสูตร วัตถุประสงค์รายวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศ  

 2.3 ก าหนดเนื้อหากิจกรรมการเรียนรู้ จุดประสงค์การเรียนรู้ รวมทั้งการประเมินผล 
และน ามาเขียนแผนการจัดการเรียนรู้โดยให้ครอบคลุมเนื้อหา ตามรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดย
ใช้เทคนิคสแคมเพอร์ฯ 

 2.4 น าแผนการจัดการเรียนรู้ไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความ
ถูกต้อง  

 2.5 ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
 2.6 น าแผนการเรียนรู้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนการงานอาชีพและเทคโนโลยี
จ านวน 3 ท่านตรวจสอบความถูกต้องและความตรงตามเนื้อหาว่าครบถ้วนตามวัตถุประสงค์การ

เรียนรู้ พบว่าแผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมมากที่สุด (  ̅ = 4.65, S.D. = 0.58) 

 2.7 ปรับปรุงและแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญจึง
น าไปใช้ในการวิจัย 

 3. แบบประเมินผลโครงงาน (ภาคผนวก ข หน้า 154) 

 3.1 ศึกษารูปแบบการสร้างแบบประเมินผลโครงงานและวิธีการในการประเมิน
โครงงานอย่างมีประสิทธิภาพ 

 3.2 สร้างแบบประเมินผลโครงงานโดยให้หัวข้อในการประเมินได้แก่ 

       3.2.1 ความสมบูรณ์ของโครงงาน    

       3.2.2 ความส าเร็จของเกม 

 3.2.3 การน าเสนอโครงงาน 

 3.3 สร้างเกณฑ์ในการประเมินผลโครงงาน โดยประมาณตามสภาพจริง Rubric 
Scoring ให้คะแนนตามระดับคะแนนดังนี้ 
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   ระดับ  4 ดีมาก 

   ระดับ  3 ดี 

   ระดับ  2 พอใช้ 

   ระดับ  1 ปรับปรุง 

 3.4 น าแบบประเมินผลโครงงานเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพ่ือประเมิน
ความเหมาะสมและถูกต้อง 

 3.5 น าแบบประเมินผลโครงงานที่ผ่านการตรวจสอบของอาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ เสนอผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา โดยใช้ดัชนี
ความสอดคล้อง IOC ซึ่งผลการพิจารณาจากผู้เชี่ยวชาญข้อค าถามทุกข้อมีค่า IOC เกินกว่า 0.5 
(ภาคผนวก ค หน้า 164) 

 3.6 น าแบบประเมินผลโครงงานที่ผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุง 
แก้ไข ตามค าแนะน า 

 3.7 น าแบบประเมินผลโครงงานไปใช้เก็บรวบรวมข้อมูล 

 4. แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของทอร์แรนซ์ (Torrance Test of Creative Thinking) 

 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ใช้แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของทอร์แรนซ์โดยอาศัยรูปภาพแบบ ก. 
แปลโดยผู้เชี่ยวชาญ อารี พันธ์มณี (2521) ซึ่งได้น าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์หาค่าความเชื่อมั่นโดย
มีผู้เชี่ยวชาญด้านความคิดสร้างสรรค์ ได้ค่าสหสัมพันธ์ความคล่องแคล่ว ความคิดริเริ่ม และความคิด
ละเอียดลออ เป็น 0.00, .99 และ .99 ตามล าดับ ซึ่งอยู่ในเกณฑ์สูง และหาค่าความเที่ยงตรงจากกลุ่ม
ตัวอย่างจ านวน 3,123 คน ได้ค่าสหสัมพันธ์เป็น .89, .75, และ .70 ตามล าดับที่นัยส าคัญ .01       
โดยแต่ละกิจกรรมให้คะแนน 3 ด้าน คือ ความคิดคล่อง ความคิดริเริ่ม และความคิดละเอียดลออ 
ประกอบด้วยกิจกรรม 3 ชุด คือ 

 กิจกรรมที่ 1 การวาดภาพ (Picture Construction) ให้ผู้เรียนวาดภาพอะไรก็ได้ต่อเติมจาก
รูปวงรีที่ก าหนด ซึ่งภาพแสดงถึงเรื่องราว หรือสิ่งที่น่าสนใจ แปลกใหม่ น่าสนใจและตื่นเต้นมากที่สุด 
พร้อมตั้งชื่อภาพที่ได้วาดนั้น  โดยกิจกรรมนี้ใช้วัดความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดริเริ่ม และความคิด
ละเอียดลออ 

 กิจกรรมที่ 2 การวาดภาพให้สมบูรณ์ (Picture Completion) ให้ผู้เรียนวาดภาพต่อเติม
ลายเส้นที่ก าหนดให้ 10 ภาพ  ซึ่งให้วาดภาพที่มีความแปลกใหม่แตกต่างจากคนอ่ืน และท าให้เป็น
เรื่องที่น่าสนใจ น่าตื่นเต้นมากที่สุด พร้อมตั้งชื่อภาพที่ได้วาดนั้น โดยกิจกรรมนี้ใช้วัดความคิด
สร้างสรรค์ด้านความคิดริเริ่ม ความคิดละเอียดลออ และความคิดคล่อง  
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 กิจกรรมที่ 3 การใช้เส้นตรงคู่ขนาน (Parallel Line) ให้ผู้เรียนวาดภาพต่อเติมจากเส้นตรง
คู่ขนานกัน โดยให้เป็นภาพที่แปลก และท าให้เป็นเรื่องที่น่าสนใจ พร้อมตั้งชื่อภาพที่ได้วาดนั้น โดย
กิจกรรมนี้ใช้วัดความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดริเริ่ม ความคิดละเอียดลออ และความคิดคล่อง  

 การตรวจให้คะแนนแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ ผู้วิจัยได้รับการฝึกอบรมการตรวจให้คะแนน
แบบวัดความคิดสร้างสรรค์จากผู้เชี่ยวชาญท่าน รศ.ดร.อารี พันธ์มณี โดยหาค่าความสอดคล้องในการ
ตรวจจ านวน 5 ฉบับ โดยวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์สัมพันธ์ระหว่างผู้วิจัยกับผู้เชี่ยวชาญ ค่าความ
เชื่อมั่นในการตรวจเท่ากับ .943 

 5. แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนต่อการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคม
เพอร์ฯ (ภาคผนวก ข หน้า 157) 

  แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนต่อการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิค 
สแคมเพอร์ฯ ซึ่งมีข้ันตอนในการสร้างเครื่องมือดังนี้ 

 5.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 5.2 ผู้วิจัยออกแบบค าถามเพ่ือพัฒนาแบบสอบถาม โดยเป็นแบบสอบถามที่มี
ลักษณะเป็นมาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Likert Scale) และแบบปลายเปิดสร้างข้อค าถามเพ่ือส ารวจ
ความคิดเห็นที่มีต่อรูปแบบการเรียนแบบโครงงานฯ โดยแบ่งเป็น 3 ตอน ดังนี้ 

 ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 ตอนที่ 2 ส ารวจความคิดเห็นของนักเรียนต่อความเหมาะสมของขั้นตอน
การเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ฯ 

 ตอนที่ 3 ส ารวจความคิดเห็นของนักเรียนต่อเครื่องมือคลาวด์เซอร์วิส
(Google classroom) ที่ใช้ร่วมกับรูปแบบฯ 

         5.3 น าแบบสอบถามที่สร้างขึ้นไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความ
ครอบคลุมของค าถาม และความเหมาะสมของภาษาจากนั้นจึงน ามาปรับปรุงตามค าแนะน า 

          5.4 น าแบบสอบถามที่สร้างขึ้นให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คนตรวจสอบความตรงเชิง
เนื้อหาตลอดจนความครบถ้วนและความครอบคลุมของค าถามโดยใช้การประเมินความสอดคล้อง 
(IOC) ซึ่งผลการพิจารณาจากผู้เชี่ยวชาญข้อค าถามทุกข้อมีค่า IOC เกินกว่า 0.5 (ภาคผนวก ค หน้า 
172) และหาค่าความเที่ยงโดยใช้วิธีของครอนบาค (Cronbach’sreliability coefficient alpha) 
ของแบบสอบถามท้ังฉบับเท่ากับ .757 
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วิธีด าเนินการวิจัย 

 1. ผู้วิจัยให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนด าเนินการตามรูปแบบการเรียน
แบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ฯ 

 2. ผู้วิจัยด าเนินการวิจัยโดยให้กลุ่มตัวอย่างด าเนินกิจกรรมการเรียนแบบโครงงานโดยใช้
เทคนิคสแคมเพอร์ฯ ตามรูปแบบที่ได้พัฒนาขึ้น โดยใช้เวลาด าเนินการทดลอง 7 สัปดาห์ ดังตาราง    
ที ่3.1 รายละเอียดต่อไปนี้ 

ตารางท่ี 3.1 แสดงขั้นตอนการด าเนินกิจกรรมการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ฯ 
สัปดาห์ กิจกรรม 

สัปดาห์ที่ 1 - ทดสอบความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนของนักเรียน 

 - แนะน าการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ฯ 

 - แจ้งวัตถุประสงค์การเรียน 

สัปดาห์ที่ 2-6 - ด าเนินการตามขั้นตอนการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิค 
สแคมเพอร์ฯ จ านวน 5 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 ชั่วโมง ดังนี้  

   1. การคิดและเลือกหัวข้อเรื่องผ่านกระดานสนทนา 
   2. การเขียนเค้าโครงของโครงงานผ่านเอกสารออนไลน์ 

   3. การปฏิบัติโครงงาน 

   4. การเขียนรายงานปฏิบัติงานผ่านเอกสารออนไลน์  

   5. การน าเสนอโครงงานผ่านเว็บ 

สัปดาห์ที่ 7 - ประเมินผลโครงงาน 

 - ทดสอบความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนของนักเรียน 

 - ท าแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนต่อการเรียนแบบ
โครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ฯ 

 

 3. เมื่อด าเนินกิจกรรมการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ฯ สิ้นสุดให้กลุ่ม
ตัวอย่างท าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ 

 4. ผู้วิจัยให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนต่อการเรียนแบบโครงงาน
โดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ฯ 
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การวิเคราะห์ข้อมูล 

 1. วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเพ่ืออธิบาย
ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง 

 2. วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือศึกษาความแตกต่างระหว่างความคิดสร้างสรรค์ก่อนและหลังการ
ทดลองใช้การวิเคราะห์ t โดยใช้สถิติ t-test Dependent 

 3. วิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน จากแบบสอบถามความคิดเห็น
ของนักเรียนต่อการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ฯของกลุ่มตัวอย่าง 

 การวิจัยระยะที่ 3 การน าเสนอรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์
ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

 การน าเสนอรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ฯ ของการวิจัย เป็นการ
น าผลที่ได้จากการศึกษาผลของการใช้รูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ฯ
ปรับปรุงแก้ไขและน าเสนอเพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญรับรองรูปแบบ โดยน าเสนอในรูปแบบแผนภาพ ซึ่งมี
ขั้นตอนดังนี้ 

 1. น าข้อมูลที่ได้จากการศึกษาผลของรูปแบบในระยะที่ 2 มาปรับปรุงแก้ไขและน าเสนอใน
รูปของแผนภาพประกอบความเรียง 

 2. น าเสนอและให้ผู้เชี่ยวชาญรับรองรูปแบบโดยเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนแบบโครงงาน 
ผู้เชี่ยวชาญด้านคลาวด์เซอร์วิส (Cloud service) ผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
จ านวน 5 ท่าน ประเมินรับรองรูปแบบ 

 3. น าข้อมูลและข้อเสนอแนะที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุงแก้ไข โดยปรับปรุงรายละเอียด
ในด้านองค์ประกอบและข้ันตอนให้มีความถูกต้องสมบูรณ์มากท่ีสุด 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยในระยะที่ 3 

 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบประเมินรับรองรูปแบบการเรียนแบบ
โครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนต้น (ภาคผนวก ข หน้า 162) ซึ่งมีข้ันตอนในการสร้างเครื่องมือดังนี้ 

 1. น ารูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ฯ โดยแบบประเมินเป็นแบบ
มาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Likert scale) ซึ่งมีเกณฑ์การประเมินดังนี้ 

 ระดับ 5  หมายถึง  มีความคิดเห็นว่าข้อความนั้นมีความเหมาะสมมากที่สุด 
  ระดับ 4  หมายถึง  มีความคิดเห็นว่าข้อความนั้นมีความเหมาะสมมาก 
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  ระดับ 3  หมายถึง  มีความคิดเห็นว่าข้อความนั้นมีความเหมาะสมปานกลาง 
  ระดับ 2  หมายถึง  มีความคิดเห็นว่าข้อความนั้นมีความเหมาะสมน้อย 
  ระดับ 1  หมายถึง  มีความคิดเห็นว่าข้อความนั้นมีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

 และได้ก าหนดเกณฑ์การแปลความหมายดังนี้ (ประคอง กรรณสูต, 2538) 
 ค่าเฉลี่ย  4.50 - 5.00  หมายถึง  มีความเหมาะสมมากที่สุด 
  ค่าเฉลี่ย  3.50 - 4.49  หมายถึง  มีความเหมาะสมมาก 
  ค่าเฉลี่ย  2.50 - 3.49  หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง 
  ค่าเฉลี่ย  1.50 - 2.49  หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อย 
  ค่าเฉลี่ย  1.00 - 1.49  หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

 2. ปรับปรุงแก้ไขแบบสอบถามตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ให้สมบูรณ์
ก่อนน าไปใช้เก็บข้อมูลจริง 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 ผู้วิจัยน ารูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ฯ ที่น าเสนอในรูปแบบ
แผนภาพประกอบความเรียง ไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนแบบโครงงาน ผู้เชี่ยวชาญด้านคลาวด์
เซอร์วิส (Cloud service) ผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ จ านวน 5 คน แสดงความ
คิดเห็นและประเมินรับรองรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ฯ 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

 วิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของแบบประเมินรับรองรูปแบบ
การเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นแล้วน าข้อมูลและข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุงรูปแบบให้
มีความสมบูรณ์มากที่สุด 
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์
เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น มีวัตถุประสงค์ของการวิจัย
ดังนี้ 

 1. เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพ่ือ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

 2. เพ่ือศึกษาผลของการใช้รูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วย
คลาวด์เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

 3. เพ่ือน าเสนอรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิส  

เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

 ดังนั้นผู้วิจัยจึงน าเสนอลการวิเคราะห์ข้อมูลแบ่งเป็น 3 ตอน 

 ตอนที่ 1 การพัฒนารูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์
เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

 ตอนที่ 2 การศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วย
คลาวด์เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

 ตอนที่ 3 การน าเสนอรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์
เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
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ตอนที่ 1 การพัฒนารูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิส
เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

 การพัฒนารูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพ่ือ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ประกอบด้วย 2 ขั้นตอน ดังนี้ 

 1. การศึกษาวิเคราะห์ และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียน
แบบโครงงาน เทคนิคสแคมเพอร์ คลาวด์เซอร์วิส ความคิดสร้างสรรค์ แล้วน ามาพัฒนาเป็นร่าง
รูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสฯ 

 2. การศึกษาความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ 

 2.1 น าร่างรูปแบบที่ได้จากข้อที่1 ไปให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 7 คน แสดงความคิดเห็น 
และให้ข้อเสนอแนะโดยใช้วิธีการสัมภาษณ์ 

 2.2 ปรับแก้รูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์
เซอร์วิสฯตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 

 2.3 น าร่างรูปแบบที่ได้จากข้อที่ 1 ไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินรับรองคุณภาพรูปแบบ
โดยประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบ และขั้นตอนของรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้
เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
จ านวน 5 คน  

1. ผลจากการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 1.1 จากการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการ
เรียนแบบโครงงาน สามารถสรุปขั้นตอนการเรียนแบบโครงงานได้ 6 ขั้นตอน ดังนี้ 

 1.1.1 การคิดและก าหนดหัวข้อเรื่อง ผู้เรียนร่วมกันคิด และร่วมกันอภิปรายหัวข้อ 

 1.1.2 การเขียนเค้าโครงของโครงงาน ผู้เรียนจัดท าเค้าโครงเพ่ือให้เห็นภาพรวมของ
โครงงาน เป็นการวางแผนท าให้ด าเนินการอย่างเป็นขั้นตอน 

 1.1.3 การปฏิบัติโครงงาน ด าเนินการตามเค้าโครงที่ได้ เขียนไว้ โดยผู้ เรียน
ปฏิบัติงานแก้ไขปัญหาที่พบ 

 1.1.4 การเขียนรายงานปฏิบัติงาน เพื่อเป็นการสรุปผลการด าเนินโครงงาน จากการ
ที่ได้ปฏิบัติมาเผยแพร่สิ่งที่ได้ศึกษา แนวคิด ข้อค้นพบ ตลอดจนข้อเสนอแนะเกี่ยวกับโครงงาน 

 1.1.5 การน าเสนอโครงงาน ผู้เรียนต้องน าเสนอสิ่งที่ตนเองได้ไปศึกษามาเพ่ือเป็น
การขยายผลและแนวคิดให้ผู้อ่ืนทราบ 
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 1.1.6 การประเมินผลโครงงาน เพ่ือเป็นการประเมินสิ่งที่ผู้เรียนได้ไปศึกษาค้นคว้า 
และท าโครงงานมา 

 1.2 จากการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ
คลาวด์เซอร์วิส สามารถแบ่งเครื่องมือคลาวด์เซอร์วิสตามวัตถุประสงค์การสอนได้ดังนี้ 

 1.2.1 เครื่องมือจัดเก็บเอกสาร (Documentation tools) เป็นเครื่องมือที่ใช้ส าหรับ
การเก็บรวบรวมข้อมูล หรือเนื้อหาที่ผู้เรียนได้เรียนรู้  

 1.2.2 เครื่องมือการติดต่อสื่อสาร (Communication tools) เป็นเครื่องมือส าหรับ
การแบ่งปันข้อมูล หรือการแลกเปลี่ยนความคิดระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน และผู้เรียนกับผู้สอน 

 1.2.3 เครื่องมือการน าเสนอ (Presentation tools) ผู้เรียนสามารถสร้างงาน
น าเสนอได้ด้วยตนเองโดยอัพโหลดงานอยู่บนเว็บและแบ่งปันร่วมกับผู้อ่ืนได้  

 1.2.4 เครื่องมือแจ้งข้อมูลข่าวสาร (Information tools) เป็นเครื่องมือที่ผู้เรียน
สามารถดาวน์โหลดข้อมูล เอกสาร และรูปภาพต่างๆได ้

 1.3 จากการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการ
เรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสฯ ประกอบด้วยองค์ประกอบ และ
กิจกรรมการเรียนรู้ดังนี้ 

  1.3.1 องค์ประกอบของการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์
เซอร์วิสฯ ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ดังนี้ 

     1) เป้าหมายการเรียน 

   เป้าหมายของการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ใน
ด้านของความคิดคล่อง ความคิดริเริ่ม และความคิดละเอียดลออ โดยผู้เรียนสามารถน าทักษะการคิด
ดังกล่าวไปประยุกต์แก้ปัญหาในสถานการณ์ท่ีหลากหลายได้อย่างมีเหตุผล 

     2) ผู้เรียนและผู้สอน 

       การเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิส     
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้โดยผู้เรียนและผู้สอนมีบทบาทดังนี้ 

      บทบาทของผู้เรียนแบ่งออกได้เป็น 4 บทบาท  ได้แก่ (1) การเสนอแนวคิด 
เลือก และก าหนดหัวข้อ (2) การวางแผนร่วมกันกับสมาชิก (3) การลงมือปฏิบัติงานกลุ่ม และ            
(4) การน าเสนอและเผยแพร่ผลงาน 
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   บทบาทของผู้สอนแบ่งออกได้เป็น 4  บทบาท ได้แก่ (1) การเตรียมความ
พร้อมส าหรับด าเนินกิจกรรมการเรียนแบบโครงงานฯ (2) การก าหนดกิจกรรมการเรียน (3) การให้
ค าปรึกษา และการชี้แนะแนวทาง (4) การประเมินผล 

     3) การเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ 

      การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นให้ผู้เรียนฝึกการคิด ค้นคว้าหา
ค าตอบในสิ่งที่ตนเองต้องการจะศึกษา ซึ่งสิ่งที่ต้องการจะศึกษานั้นจะเกิดจากการอภิปราย แสดง
ความคิดเห็นกันภายในกลุ่มจนกระทั่งได้ข้อสรุป จากนั้นจึงด าเนินการตามขั้นตอนการเรียนการสอน 
ซึ่งในระหว่างกระบวนการเรียนการสอนนั้นผู้สอนจะสอดแทรกค าถามเพ่ือเป็นการกระตุ้นความคิด
ของผู้เรียน ซึ่งเรียกว่าเทคนิคสแคมเพอร์คือวิธีการในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์รูปแบบหนึ่งเป็น
การถามให้ผู้เรียนได้เกิดความคิดใหม่ ซึ่งสามารถใช้ได้ในทุกข้ันการสอน 

     4) เครื่องมือคลาวด์เซอร์วิส 

       เครื่องมือที่ใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอนในรูปแบบของคลาวด์ซึ่งเป็น
ประเภทการให้บริการซอฟแวร์ (Software as a Service : SaaS) เป็นการให้บริการซอฟแวร์หรือ
โปรแกรมประยุกต์ต่างๆโดยผ่านบริการเครือข่ายอินเทอร์เน็ตซึ่งไม่จ าเป็นต้องติดตั้งซอฟแวร์ 

     5) การประเมินผล 

       การประเมินผลเป็นการแสดงให้เห็นถึงประสิทธิภาพของการเรียนตาม
รูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิส  อีกทั้งเป็นการแสดงว่า
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้หรือไม่ โดยประเมินดังนี้ 

   5.1 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ โดยใช้แบบวัดความคิดสร้างสรรค์
ของทอร์แรนซ์โดยวัด 3 ด้านคือ ความคิดคล่อง ความคิดริเริ่ม ความคิดละเอียดลออ 

   5.2 แบบประเมินผลโครงงาน โดยประเมินแบบรูบริคที่มีระดับคะแนน 4 
ระดับ รายการประเมิน 3 รายการ ดังนี้ 1) ความสมบูรณ์ของโครงงาน 2) ความส าเร็จของเกม       
3) การน าเสนอโครงงาน 

 1.3.2 กิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิค      
สแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสฯ ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

     1) การคิดและก าหนดหัวข้อเรื่องผ่านกระดานสนทนา 

   ผู้เรียนจัดกลุ่มท าโครงงาน จากนั้นตรวจสอบความสนใจภายในกลุ่มว่า
ต้องการศึกษาเก่ียวกับสิ่งใดอาจเกิดจากประสบการณ์ที่ผู้เรียนเคยได้พบ สมาชิกกลุ่มต้องน าเสนอสิ่งที่
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ตนสนใจให้กลุ่มทราบ เพ่ือท าการแสดงความคิดเห็น และหาข้อสรุปในเรื่องที่จะท าโครงงานโดยผ่าน
เครื่องมือที่สามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

     2) การเขียนเค้าโครงของโครงงานผ่านเอกสารออนไลน์ 

   ผู้เรียนร่วมกันเขียนเค้าโครงของโครงงานที่กลุ่มของตนเองจะท าเพ่ือเป็น
การวางแผนก่อนการด าเนินงานโดยเขียนผ่านเอกสารออนไลน์ 

     3) การปฏิบัติโครงงาน 

   ด าเนินการตามเค้าโครงที่ได้เขียนไว้ โดยผู้เรียนปฏิบัติงานแก้ไขปัญหาที่พบ 
โดยมีครูที่ปรึกษาคอยให้ค าชี้แนะ หากผู้เรียนมีข้อสงสัยหรือปัญหาขณะท าโครงงานสามารถซักถามได้
ในกระดานสนทนา หรือหากมีสิ่งใดที่น่าสนใจสามารถตั้งประเด็นส าหรับแลกเปลี่ยนความคิดเห็น   

     4) การเขียนรายงานปฏิบัติงานผ่านเอกสารออนไลน์ 

   การบอกเล่าเรื่องราว หรือสิ่งที่ด าเนินโครงงานมาตั้งแต่ต้นจนได้ผลส าเร็จ
ออกมาในรูปแบบของรายงานซึ่งสมาชิกในกลุ่มช่วยกันเขียนรายงานผ่านเอกสารออนไลน์ 

     5) การน าเสนอโครงงานผ่านเว็บ 

   เมื่อโครงงานด าเนินการเสร็จสิ้นแล้ว ผู้เรียนต้องน าเสนอสิ่งที่ตนเองได้ไป
ศึกษามาเพ่ือเป็นการขยายผลและแนวคิดให้ผู้อ่ืนทราบ โดยรูปแบบการน าเสนอจะผ่านเครื่องมือบน
คลาวด์  

 จากการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องในงานวิจัย
ระยะที่ 1 ผู้วิจัยจึงร่างรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสฯ 
ดังแสดงในแผนภาพที่ 4.1 
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แผนภาพที่ 4.1  (ร่าง) รูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิส 

เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
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2. ผลการศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

 2.1 จากการสัมภาษณ์ ผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนแบบโครงงาน ผู้เชี่ยวชาญด้านคลาวด์
เซอร์วิส ผู้เชี่ยวชาญด้านความคิดสร้างสรรค์ เกี่ยวกับองค์ประกอบและขั้นตอนจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ตามรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสฯ สรุปประเด็นส าคัญ
ได้ดังนี ้

 ด้านรูปแบบ 

 1. รูปแบบควรจะใช้สีหรือสัญลักษณ์ประกอบที่จะสื่อความหมายถึง คลาวด์ 
อย่างเช่นพื้นหลังสีฟ้าควรปรับเป็นรูปก้อนเมฆ เป็นต้น 

 2. เส้นโยงระหว่างระยะที่ 1 ระยะที่ 2 และ 3 ควรเป็นหัวลูกศร เพ่ือท าให้ทิศทาง
ของกระบวนการชัดเจนยิ่งขึ้น 

 3. ระยะที่ 2 การด าเนินกิจกรรมฯ ว่าค า SCAMPER ควรจะท าให้เด่นชัดกว่านี้  

 ด้านองค์ประกอบ 

 1. องค์ประกอบด้านเป้าหมายการเรียนควรปรับให้สั้นกระชับและได้ใจความว่า
ต้องการผลอะไรจากการเรียน 

 2. องค์ประกอบด้านผู้เรียนและผู้สอนให้ตัดค าว่าบทบาทออก แต่ให้อธิบายบทบาท
ตรงเนื้อหาแทน และให้อธิบายแยกระหว่างบทบาทผู้เรียนและผู้สอนอย่างชัดเจน 

 3. องค์ประกอบด้านการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ยังไม่เห็น
ตัวอย่างของค าถาม SCAMPER ควรใส่เพ่ิม และควรบอกวัตถุประสงค์และแนวทางค าถามเบื้องต้น 

 4. องค์ประกอบด้านเครื่องมือคลาวด์เซอร์วิส เปลี่ยนค าว่า Interactive Tools เป็น
Information Tools 

 ด้านขั้นตอนจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

 1. การปฐมนิเทศผู้เรียน และการจัดกลุ่มผู้เรียน ควรเพ่ิมวัตถุประสงค์และแนว
ทางการปฏิบัติ ส่วนการวัดความคิดสร้างสรรค์ควรบอกว่ามีกิจกรรมอะไรบ้าง 

 2. ระยะที่  2 การด าเนินกิจกรรมการเรียนแบบโครงงานฯควรเพ่ิมค าถาม 
SCAMPER และในแต่ขั้นควรเพิ่มบทบาทผู้เรียนและผู้สอน 

 3. ขั้นการคิดและเลือกหัวข้อเรื่องผ่านกระดานสนทนาควรเปลี่ยนเป็นก าหนดเพราะ
ผู้เรียนได้เลือกหัวข้อตั้งแต่ตอนจัดกลุ่มแล้ว 

 4. ควรใส่เวลาที่ใช้ในแต่ละระยะให้ชัดเจนว่าด าเนินการกี่คาบหรือกี่สัปดาห์ 
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 2.2 ผู้วิจัยได้น าข้อมูลและข้อแนะน าจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ มาพัฒนาต้นแบบของ
รูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสฯ ซึ่งรายละเอียดของ
ต้นแบบอยู่ในบทท่ี 5 

 2.3 ผู้วิจัยได้น าต้นแบบรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์
เซอร์วิสเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินรับรอง
คุณภาพก่อนน าไปทดลอง โดยประเมินความเหมาะขององค์ประกอบและขั้นตอนของรูปแบบการ
เรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ซึ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนแบบโครงงาน ผู้เชี่ยวชาญด้านคลาวด์
เซอร์วิส ผู้เชี่ยวชาญด้านความคิดสร้างสรรค์ จ านวน 5 ท่าน 

 ผลการประเมินต้นแบบรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์
เซอร์วิสเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นดังแสดงในตารางที่ 4.1 โดยมี
เกณฑ์ในการแปลผลดังนี้ 4.50-5.00 = มากท่ีสุด 3.50-4.49 = มาก 2.50-3.49 = ปานกลาง 1.50- 

2.49 = น้อย และ 1.00-1.49 = น้อยที่สุด 

ตารางท่ี 4.1  แสดงผลการประเมินความเหมาะสมของต้นแบบรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้
เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น
โดยผู้เชี่ยวชาญ 

ประเด็นการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 

 ̅ 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

S.D. 

แปลผล 

ภาพรวมของรูปแบบการเรียนแบบโครงงานฯ 

1. วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียน 4.80 0.45 มากที่สุด 

2. หลักการและแนวคิดพ้ืนฐานในการพัฒนารูปแบบ
การเรียน 

4.20 0.45 มาก 

3. องค์ประกอบของรูปแบบการเรียน 4.80 0.45 มากที่สุด 

4. ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอน 4.40 0.89 มาก 

5. เครื่องมือที่ใช้ในการเรียนการสอน 4.40 0.55 มาก 
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ประเด็นการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 

 ̅ 

ส่วน 

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

S.D. 

แปลผล 

องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนแบบโครงงานฯ 

1. เป้าหมายการเรียน 4.80 0.45 มากที่สุด 

2. ผู้เรียนและผู้สอน 4.40 0.89 มาก 

3. การเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ 4.80 0.45 มากที่สุด 

4. เครื่องมือคลาวด์เซอร์วิส 4.80 0.45 มากที่สุด 

5. การประเมินผล 4.00 0.71 มาก 

ขั้นตอนจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนแบบโครงงานฯ 

ระยะที่ 1 ระยะน าเข้าสู่บทเรียน 

1.1 การปฐมนิเทศผู้เรียน 4.40 0.55 มาก 

1.2 การวัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน 4.80 0.45 มากที่สุด 

1.3 การจัดกลุ่มผู้เรียน 4.00 0.71 มาก 

ระยะที่ 2 ระยะการด าเนินกิจกรรมการเรียนแบบโครงงานฯ 

2.1 ขั้นการคิดและเลือกหัวข้อเรื่องผ่านกระดาน
สนทนา 

4.60 0.89 มากที่สุด 

2.2 ขั้นการเขียนเค้าโครงของโครงงานผ่านผัง
ความคิดและเอกสารออนไลน์ 

4.60 0.89 มากที่สุด 

2.3 ขั้นปฏิบัติโครงงาน 4.20 0.84 มาก 

2.4 ขั้นการเขียนรายงานปฏิบัติงาน   4.60 0.89 มากที่สุด 

2.5 ขั้นการน าเสนอโครงงานผ่านเว็บ 4.60 0.89 มากที่สุด 
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 จากตารางที่ 4.1 ผลการประเมินความเหมาะสมของต้นแบบรูปแบบการเรียนแบบโครงงาน
โดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนต้น พบว่า โดยรวมต้นแบบรูปแบบฯมีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด ( ̅ = 4.53, S.D. = 0.65) แต่
มีบางรายการที่ผลการประเมินอยู่ในระดับมาก เช่น หลักการและแนวคิดพ้ืนฐานในการพัฒนารูปแบบ
การเรียน ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอน เป็นต้น แสดงว่าต้นแบบรูปแบบการเรียนแบบโครงงาน
โดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนต้นที่พัฒนาข้นมีความเหมาะสมและสามารถน าไปทดลองใช้ได้ ทั้งนี้ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็น
เพ่ิมเติมดังนี ้

 1. การใช้ค าพูดในรูปแบบควรจะไปในทิศทางเดียวกันทั้งหมด 

 2. ค านึงเรื่องระยะเวลา ด าเนินกิจกรรมให้อยู่ในกรอบระยะเวลาที่ก าหนด 

 3. พิจารณาเรื่องเนื้อหาวิชาที่สอนนั้นนักเรียนมีความรู้ หรือมีทักษะที่เพียงพอต่อการท า
โครงงานเพ่ือจะได้ไม่เป็นอุปสรรคต่อการท ากิจกรรม 

ประเด็นการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 

  ̅ 

ส่วน 

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

S.D. 

แปลผล 

ระยะที่ 3 ระยะสรุปผล    

3.1 การประเมินโครงงาน 4.20 0.84 มาก 

3.2 การวัดความคิดสร้างสรรค์หลังเรียน 4.80 0.45 มากที่สุด 

การน ารูปแบบไปใช้จริง    

1. รูปแบบการเรียนแบบโครงงานฯ ที่พัฒนาขึ้น
สามารถน าไปใช้ในการเรียนการสอนได้จริง 

4.80 0.45 มากที่สุด 

2. ระยะเวลาที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนแบบ
โครงงานฯ 

4.40 0.89 มาก 

3. รูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิค 

สแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสฯ มีความเหมาะสม
ต่อการน าไปใช้เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 

4.80 0.45 มากที่สุด 

รวม 4.53 0.65 มากที่สุด 
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ตอนที่ 2 การศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์
เซอร์วิสเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น  

 ผู้วิจัยได้น ารูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพ่ือ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นนักเรียน
โรงเรียนปัญญาวรคุณ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 จ านวน 30 คน 
ระยะเวลา 7 สัปดาห์ จากนั้นด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลซึ่งแบ่งออกเป็น 6 ตอน ได้แก่ 

 1. รายละเอียดของกลุ่มตัวอย่าง 

 2. ผลการวิเคราะห์คะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง  

 3. ผลการเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ใน 3 ด้าน ของกลุ่มตัวอย่างทั้งก่อนและ
หลังเรียน  

 4. ผลการส ารวจความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคม
เพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น  

 5. ผลการส ารวจความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อเครื่องมือ cloud service (Google 
classroom)  

 6. ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้
เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
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1. รายละเอียดของกลุ่มตัวอย่าง 

 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานองกลุ่มตัวอย่างได้แก่ เพศ เกรดเฉลี่ยวิชาคอมพิวเตอร์ ดัง
แสดงในตารางที่ 4.2 

ตารางท่ี 4.2 แสดงรายละเอียดของกลุ่มตัวอย่าง 

สถานภาพ 
n=30 

จ านวน (คน) ร้อยละ 

เพศ   

1. ชาย 12 40 

2. หญิง 18 60 

รวม 30 100 

เกรดวิชาคอมพิวเตอร์   

1. 4.0 22 73 

2. 3.5 2 7 

3. 3.0 4 14 

4. 2.5 1 3 

5. 2.0 1 3 

6. 1.5 0 0 

7. 1.0 0 0 

8. 0 0 0 

รวม 30 100 

จ านวนชั่วโมงที่ใช้สืบค้นข้อมูลในการท าโครงงานบน
อินเทอร์เน็ตใน 1 วัน 

  

1. น้อยกว่า 1 ชั่วโมง / วัน 9 30 

2. 1-2 ชั่วโมง / วัน  16 53 

3. 3-4 ชั่วโมง / วัน 5 17 

4. 5-6 ชั่วโมง / วัน 0 0 

5. มากกว่า 6 ชั่วโมง / วัน  0 0 

รวม 30 100 
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 จากตารางที่ 4.2 พบว่า กลุ่มตัวอย่างเพศชาย 12 คน คิดเป็นร้อยละ 40 เพศหญิง 18 คน 
คิดเป็นร้อยละ 40 กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีเกรดวิชาคอมพิวเตอร์ 4.0 คิดเป็นร้อยละ 73 รองลงมาคือ 
3.0 3.5 และ 2.5 2.0 มีจ านวนเท่ากัน โดยคิดเป็นร้อยละ 14  7 และ 3 ตามล าดับ และกลุ่มตัวอย่าง
ใช้เวลาในการสืบค้นข้อมูลในการท าโครงงานบนอินเทอร์เน็ตใน 1 วัน มากที่สุดคือวันละ 1-2  ชั่วโมง 
คิดเป็นร้อยละ 53 รองลงมาคือ น้อยกว่า 1 ชั่วโมงต่อวัน คิดเป็นร้อยละ 30 มีเพียงร้อยละ 5 ที่ใช้
เวลา 3-4 ชั่วโมงต่อวัน 

2. ผลการวิเคราะห์คะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง 

 ผลการวิเคราะห์คะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง        
ดังแสดงในตารางที่ 4.3 

ตารางท่ี 4.3 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและ
หลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง 

คะแนน
ความคิดสร้าง
สร้างสรรค์ 

คะแนน 
ค่าเฉลี่ย 

 ̅ 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

S.D. 

t Sig. 

ก่อนเรียน 96 62.43 15.31 -4.405 .005 

หลังเรียน 96 76.87 9.35   

* p < .05 

 จากตารางที่ 4.3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า คะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนของกลุ่ม

ตัวอย่างได้ค่าเฉลี่ย  ̅ = 62.43  และ S.D. = 15.31  ส่วนคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนของ

กลุ่มตัวอย่างได้ค่าเฉลี่ย  ̅ = 76.87  และ S.D. = 9.35  ผลการเปรียบเทียบคะแนนความคิด
สร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียนพบว่า นักเรียนที่เรียนตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
ตามรูปแบบการเรียนแบบโครงงานฯ โดยภาพรวมมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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3. ผลการเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ใน 3 ด้าน ของกลุ่มตัวอย่างท้ังก่อนและหลัง
เรียน 

 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ใน 3 ด้าน ของกลุ่มตัวอย่างทั้งก่อนและหลัง
เรียนเมื่อเรียนด้วยรูปแบบการเรียนแบบโครงงานฯ ดังแสดงในตารางที่ 4.4 

ตารางท่ี 4.4 แสดงผลการเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ใน 3 ด้าน ของกลุ่มตัวอย่างทั้งก่อน
และหลังเรียน 

ความคิดสร้างสร้างสรรค์ คะแนน 
ค่าเฉลี่ย 

 ̅ 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

S.D. 

t Sig. 

1. ความคิดคล่อง      

      ก่อนเรียน 40 31.47 8.345 -3.655 .001 

      หลังเรียน 40 37.83 4.624   

2. ความคิดริเริ่ม      

      ก่อนเรียน 41 20.70 7.38 -2.392 .035 

      หลังเรียน 41 24.73 5.54   

3. ความคิดละเอียดลออ      

      ก่อนเรียน 15 10.27 2.40 -8.913 .005 

      หลังเรียน 15 14.30 0.59   

* p < .05 

 จากตารางที่ 4.4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลค่าเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดคล่องพบว่า 

คะแนนก่อนเรียนของกลุ่มตัวอย่างมีค่าเฉลี่ย  ̅ = 31.47  และ S.D. = 8.345  คะแนนหลังเรียน

ค่าเฉลี่ย  ̅ = 37.83  และ S.D. = 4.624  ผลการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดคล่อง
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลค่าเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดริเริ่มพบว่า คะแนนก่อนเรียน

ของกลุ่มตัวอย่างมีค่าเฉลี่ย  ̅ = 20.70  และ S.D. = 7.38  คะแนนหลังเรียนค่าเฉลี่ย  ̅ = 24.73   
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และ S.D. = 5.54   ผลการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดริเริ่มหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลค่าเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดละเอียดลออพบว่า คะแนน

ก่อนเรียนของกลุ่มตัวอย่างมีค่าเฉลี่ย  ̅ = 10.27  และ S.D. = 2.40 คะแนนหลังเรียนค่าเฉลี่ย  ̅ = 
14.30  และ S.D. = 0.59  ผลการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดละเอียดลออหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

 สรุปลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์รายด้านเมื่อเปรียบเทียบระหว่า ง
ก่อนเรียนและหลังเรียนองกลุ่มตัวอย่าง แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.5 ทุกด้าน 

4. ผลการส ารวจความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์
ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น  

 ผลการส ารวจความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์
ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ดังแสดงในตาราง
ที่ 4.5 

ตารางที่ 4.5 แสดงผลการส ารวจความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิค 
สแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

ความคิดเห็น ค่าเฉลี่ย 
แปล

ความหมาย 

1) การน าเข้าสู่บทเรียน   

1.1 การปฐมนิเทศผู้เรียน 4.17 มาก 

1.2 การวัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน 4.13 มาก 

1.3 การจัดกลุ่มผู้เรียน 4.67 มากที่สุด 

2) การด าเนินกิจกรรมการเรยีนแบบโครงงานฯ   

2.1 ขั้นการคิดและก าหนดหัวข้อเรื่องผ่านกระดานสนทนา 4.50 มาก 

2.2 ขั้นการเขียนเค้าโครงของโครงงานผ่านเอกสารออนไลน์ 4.47 มาก 

2.3 ขั้นปฏิบัติโครงงาน 4.37 มาก 

2.4 ขั้นการเขียนรายงานปฏิบัติงานิผ่านเอกสารออนไลน์ 4.20 มาก 

2.5 ขั้นการน าเสนอโครงงานผ่านเว็บ 4.53 มากที่สุด 
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ความคิดเห็น ค่าเฉลี่ย 
แปล

ความหมาย 

2.6 การที่นักเรียนสามารถซักถามครูเมื่อเกิดข้อสงสัยได้ตลอดท า
ให้สามารถท างานได้อย่างราบรื่น 

4.63 มากที่สุด 

2.7 การเขียนเค้าโครงผ่านคลาวด์เซอร์วิส(Google doc) ท าให้
สมาชิกช่วยกันแสดงความคิดเห็นและเขียนเค้าโครงออกมาอย่าง
มีประสิทธิภาพ 

4.47 มาก 

2.8 การปฏิบัติโครงงานท าให้นักเรียนได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์ใน
การสร้างผลงาน 

4.73 มากที่สุด 

2.9 การน าเสนอผลงานผ่านคลาวด์เซอร์วิส(Google site) ท าให้
สมาชิกในกลุ่มช่วยกันสร้างงานน าเสนอ และช่วยกันคิดออกแบบ
ได้ดียิ่งขึ้น 

4.60 มากที่สุด 

2.10 การเรียนรู้ผ่านคลาวด์เซอร์วิส(Google classroom) ท าให้
แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับสมาชิกในกลุ่มได้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 

4.76 มากที่สุด 

2.11 การตอบค าถาม (SCAMPER) ช่วยท าให้นักเรียนได้ฝึกคิด
มากยิ่งขึ้น 

4.50 มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 4.48 มาก 

 จากตารางที่ 4.5 พบว่าค่าเฉลี่ยความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนแบบโครงงานฯใน

ภาพรวมอยู่ในระดับมาก ( ̅ =4.48) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านคือการน าเข้าสู่บทเรียนและการด าเนิน 
กิจกรรมการเรียนแบบโครงงานฯพบว่า ค่าเฉลี่ยความคิดเห็นในแต่ละด้านอยู่ในระดับมากในทุกด้าน
เช่นกัน 
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5. ผลการส ารวจความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อเครื่องมือcloud service (Google classroom)  

 ผลการส ารวจความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อเครื่องมือcloud service (Google classroom) 
ดังแสดงในตารางที่ 4.6 

ตารางที่ 4.6 แสดงผลการส ารวจความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อเครื่องมือcloud service (Google 
classroom) 

ความคิดเห็น ค่าเฉลี่ย 
แปล

ความหมาย 

1) ด้านตัวอักษร   

1.1 ขนาดตัวอักษร 4.53 มากที่สุด 

1.2 ข้อความหรือค าอธิบายงานมีความชัดเจน 4.50 มากที่สุด 

2) ด้านรูปภาพ   

2.1 ภาพที่ใช้สอดคล้องกับเนื้อหา 4.53 มากที่สุด 

2.2 ขนาดของภาพที่แสดงบนหน้าจอมีความเหมาะสม 4.73 มากที่สุด 

3) ด้านคลาวด์เซอร์วิส   

3.1 การเรียนรู้โดยใช้ Google doc สะดวกต่อการท างาน 4.57 มากที่สุด 

3.2 การเรียนรู้โดยใช้ Google site ท าให้ง่ายต่อการน าเสนอ 4.47 มาก 

4) ด้านการเชื่อมโยง   

4.1 การเชื่อมโยงคลาวด์เซอร์วิส(Google classroom)  

มีความถูกต้อง 

4.86 มากที่สุด 

4.2 การเชื่อมโยงหน้ามีความสัมพันธ์กัน 4.63 มากที่สุด 

5) ด้านการใช้งาน   

5.1 การใช้งานคลาวด์เซอร์วิส(Google classroom) เข้าถึงง่าย 
และสะดวก 

4.67 มากที่สุด 

5.2 รูปแบบของคลาวด์เซอร์วิส(Google classroom) มีความ
เหมาะสมต่อการใช้งาน 

4.40 มาก 

เฉลี่ยรวม 4.59 มากที่สุด 
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 จากตารางที่ 4.6 พบว่าค่าเฉลี่ยความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อเครื่องมือcloud service 

(Google classroom) ในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( ̅ = 4.59) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า 
ความคิดเห็นในแต่ละด้านอยู่ในระดับมากที่สุดในทุกด้านเช่นกัน 

6. ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิค  
สแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

 ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคม
เพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นสามารถสรุป
ได้ว่า  ดังข้อความสนับสนุนดังต่อไปนี้ 

 

 

 

 

“ไม่เคยเรียนจากห้องเรียนออนไลน์แบบนี้รู้สึกว่าใช้งานง่ายดีค่ะ 
เห็นได้ว่าจะต้องเรียนอะไรบ้าง สามารถท างานและส่งงานได้ใน 
Google classroom ท าให้ไม่ต้องเขียนใส่กระดาษ และเพ่ือน
ในกลุ่มทุกคนได้ช่วยกันท าโครงงานผ่าน Google doc และ
สามารถเห็นได้ว่าใครก าลังพิมพ์อยู่” 

“เป็นการเรียนวิชาคอมแบบใหม่ ดูเป็นระบบ ท างานตาม
ขั้นตอนของแต่ละสัปดาห์ ซึ่งแต่ละสัปดาห์ครูจะมีกิจกรรมมา
ให้ท าตลอดรู้สึกได้คิดร่วมกับเพ่ือนๆ และช่วยกันตอบค าถาม
ของ SCAMPER ท าให้ได้ช่วยกันคิด ฝึกการตอบค าถามในทุก
สัปดาห์เลยครับ ” 

“การเรียนแบบนี้ท าให้รู้สึกกล้าที่จะคิดมากขึ้น เพราะครูบอกว่า
ให้เขียนมาได้เลย และได้ลองจินตนาการค าตอบจากค าถามที่ครู
ตั้งไว้ด้วยค่ะ” 

“ก่อนสอนในแต่ละสัปดาห์ ครูจะมีตัวอย่างมาให้ดูก่อนทุกครั้ง
ท าให้รู้ว่าครั้งนี้จะต้องท าอะไร เช่นการเขียนเค้าโครงครูจะให้ดู
ตัวอย่างก่อนแล้วค่อยให้ลงมือท า หรือการท าเว็บน าเสนอซึ่งเป็น
อะไรที่ตื่นเต้นมาก เพราะไม่เคยเห็นแบบนี้ แล้วก็ท าง่ายทุกคน
ในกลุ่มช่วยกันท าได้ ท าให้งานเสร็จเร็วขึ้น” 
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ตอนที่ 3 การน าเสนอรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิส
เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

 น าเสนอรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพ่ือ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ผู้วิจัยน าผลที่ได้จากการศึกษาผลของการ
ใช้รูปแบบฯมาปรับปรุงแก้ไขรูปแบบฯ แล้วน าเสนอให้ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 ท่าน ประเมินรับรอง
รูปแบบฯซึ่งการประเมินรับรองรูปแบบแสดงในตารางที่ 4.7 ดังนี้ 

ตารางท่ี 4.7 แสดงผลการประเมินรับรองรูปแบบจากผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 ท่าน 

ประเด็นการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 

 ̅ 

ส่วน 

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

S.D. 

แปลผล 

1. บทน า 

   1.1 หลักการและเหตุผล 4.6 0.55 มากที่สุด 

   1.2 วัตถุประสงค์ของรูปแบบ 5 0 มากที่สุด 

 

 

 

 

“ผมชอบตอนท ารายงานมากเลยครับ เพราะได้ช่วยกันท าทั้ง
กลุ่ม และถ้าท าในห้องไม่เสร็จก็สามารถเปิดท าที่บ้านได้ และยัง
รู้ด้วยว่าคนไหนก าลังท างานอยู่ แถมยังมีให้คุยกับเพ่ือนในกลุ่ม
ระหว่างท างานได้ด้วย สามารถส่งงานหรือถามกันได้ สะดวกดี
ครับ” 

“เป็นการเรียนท าโครงงานต่างจากที่เคยเรียนเลยค่ะ ปกติจะท า
การบ้านหรือแบบฝึกหัดจากกระดาษ พอจะกลับมาดูอีกก็หายาก 
แต่การเรียนแบบนี้ท าให้จะเปิดดูโครงงานเราตอนไหนก็ได้ และ
ถ้านึกออกว่าจะเพ่ิมอะไรก็สามารถท าได้ถ้าไม่เข้าใจตรงไหนก็
สามารถโพสถามครูได”้ 
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ประเด็นการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 

 ̅ 

ส่วน 

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

S.D. 

แปลผล 

2. รูปแบบและค าอธิบาย 

   2.1 แผนภาพแสดงรูปแบบ 4.2 0.45 มาก 

3. องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนแบบโครงงานฯ 

   3.1 เป้าหมายการเรียน 4.8 0.45 มากที่สุด 

   3.2 ผู้เรียนและผู้สอน 4.6 0.55 มากที่สุด 

   3.3 การเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคม
เพอร์ 4.4 0.55 มากที่สุด 

   3.4 เครื่องมือคลาวด์เซอร์วิส 4.8 0.45 มากที่สุด 

   3.5 การประเมินผล 4.8 0.45 มากที่สุด 

4. ขั้นตอนจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนแบบโครงงานฯ 

   ระยะที่ 1 ระยะน าเข้าสู่บทเรียน 

   1.1 การปฐมนิเทศผู้เรียน 4.6 0.55 มากที่สุด 

   1.2 การวัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน 4.8 0.45 มากที่สุด 

   1.3 การจัดกลุ่มผู้เรียน 4.4 0.55 มาก 

   ระยะที่ 2 ระยะการด าเนินกิจกรรมการเรียนแบบโครงงานฯ 

   2.1 การคิดและเลือกหัวข้อเรื่องผ่านกระดาน
สนทนา 

4.6 0.55 มากที่สุด 

   2.2 ขั้นการเขียนเค้าโครงของโครงงานผ่านและ
เอกสารออนไลน์ 

4.4 0.55 มาก 

   2.3 ขั้นปฏิบัติโครงงาน 5 0 มากที่สุด 

   2.4 การเขียนรายงานปฏิบัติงานผ่านเอกสาร
ออนไลน์ 4.8 0.45 มากที่สุด 

   2.5 การน าเสนอโครงงานผ่านเว็บ 4.6 0.55 มากที่สุด 
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ประเด็นการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 

 ̅ 

ส่วน 

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

S.D. 

แปลผล 

   ระยะที่ 3 ระยะสรุปผล 

   3.1 การประเมินโครงงาน 4.6 0.55 มากที่สุด 

   3.2 การวัดความคิดสร้างสรรค์หลังเรียน 4.8 0.45 มากที่สุด 

5. รูปแบบการเรียนแบบโครงงานฯ มีความ
เหมาะสมต่อการน าไปใช้ส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ของนักเรียน 

4.8 0.45 มากที่สุด 

6. โดยภาพรวมของรูปแบบการเรียนแบบ
โครงงานฯสามารถน าไปใช้ปฏิบัติในสถานการณ์
จริงได้ 

4.8 0.45 มากที่สุด 

รวม 4.67 0.16 มากที่สุด 

 จากตารางที่ 4.7 พบว่าภาพรวมของการประเมินรับรองรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้
เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนต้น ผู้ทรงคุณวุฒิมีความเห็นว่ารูปแบบการเรียนแบบโครงงานฯมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก
ที่สุด ( ̅ = 4.67  , S.D. = 0.16) แสดงว่ารูปแบบการเรียนแบบโครงงานฯ ที่พัฒนาขึ้นมีความ
เหมาะสมและสามารถน าไปใช้ได้จริง 

 นอกจากนี้ผู้ทรงคุณวุฒิยังให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนแบบโครงงานฯ 
ไปใช้ในสถานการณ์จริง โดยสรุปได้ดังนี้ 

 1. ส่วนขององค์ประกอบและขั้นตอนควรที่จะให้อยู่รวมกัน เพราะหากแยกส่วนจะท าให้ดู
เหมือนเป็นคนละเรื่องกัน 

 2. เพ่ิมเติมแผนก ากับกิจกรรมอย่างละเอียด ท าตารางบอกขั้นตอน บทบาทและระยะเวลาให้
ชัดเจนเพื่อสะดวกต่อการน ารูปแบบไปใช้ต่อ 
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บทที่ 5 
ผลการวิจัย 

 การน าเสนอผลการวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคม
เพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ผู้วิจัยขอ
น าเสนอรายละเอียดรูปแบบ โดยแบ่งเป็น 3 ตอนดังนี้ 

ตอนที่ 1 บทน า 

 1. หลักการและเหตุผลของรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วย
คลาวด์เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

 2. วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์
เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

ตอนที่ 2 รูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพื่อส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

 1. องค์ประกอบองรูปแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

 2. ขั้นตอนของรูปแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

ตอนที่ 3 การน าเสนอรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิส 
เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ไปใช้ปฏิบัติ 

 1. วิธีการน ารูปแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น    

 2. เงื่อนไขของการน ารูปแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพ่ือ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น    

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

82 

ตอนที่ 1 บทน า 

หลักการและเหตุผล 

 การศึกษาในปัจจุบันพัฒนาควบคู่ไปกับเทคโนโลยีที่ก้าวล้ าสมัยขึ้น การที่คนเราจะเข้าถึง
ข้อมูล ข่าวสาร หรือต้องการแสวงหาความรู้ทุกคนสามารถท าได้ แต่ด้วยสภาพแวดล้อม เศรษฐกิจ 
สังคม และข้อมูลที่มีอยู่หลากหลายนั้นเมื่อต้องการน าไปใช้ไม่ว่าในด้านใดต้องเกิดการไตร่ตรองข้อมูล
ก่อนเสมอ ด้วยเหตุนี้มนุษย์เราทุกคนจึงจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องได้รับการพัฒนาทางด้านทักษะ และ
กระบวนการคิดต่างๆ ซึ่งสอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 มาตราที่ 24 ที่
กล่าวถึงการจัดกระบวนการเรียนรู้ว่าต้องฝึกทักษะ กระบวนการคิด การจัดการ การ เผชิญ
สถานการณ์ และการประยุกต์ความรู้มาใช้เพ่ือป้องกันและแก้ไขปัญหา จัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้
จากประสบการณ์จริง ฝึกการปฏิบัติให้ท าได้ คิดเป็น ท าเป็น นอกจากนี้แผนพัฒนาการศึกษาของ
กระทรวงศึกษาธิการฉบับที่ 11 พ.ศ. 2555-2559 ได้รายงานผลการจัดการศึกษาที่ผ่านมาว่าเด็กวัย
เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ ากว่าร้อยละ 50 และมาตรฐานความสามารถของผู้เรียนในเรื่องการ
คิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ มีวิจารณญาณ และความคิดสร้างสรรค์ค่อนข้างต่ า จึงส่งผลให้เกิดการปฏิรูป
การศึกษาเพ่ือตอบรับกับเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นโดยในหลายประเทศได้ให้ความส าคัญอย่างมากกับ 
“ทักษะ” (Skill) หรือความช านาญในการปฏิบัติมากยิ่งกว่าเนื้อหา ตามต ารา (Content) ซึ่งองค์การ
ยูเนสโกได้แนะน าว่าผู้เรียนควรมีทักษะที่ครอบคลุม 3 กลุ่ม ได้แก่ ทักษะพ้ืนฐาน คือ ทักษะที่จ าเป็น
ต่อการด ารงชีวิต เช่น อ่านออก เขียนได้ คิดเลขเป็น ทักษะเพ่ือท างาน คือ ทักษะพ้ืนฐานในการ
ท างานของทุกอาชีพ ได้แก่ เทคโนโลยีสารสนเทศ การคิดวิเคราะห์ การคิดสร้างสรรค์ การท างานเป็น
ทีม และการสื่อสาร และทักษะเฉพาะอาชีพ คือ ทักษะเบื้องต้นของอาชีพที่สนใจ (ส านักงาน
คณะกรรมการศึกษาข้ันพื้นฐาน,2559) 

 ความคิดสร้างสรรค์ เป็นความสามารถในการมองเห็นสิ่งต่างๆในแง่มุมใหม่ หรือเป็นกระท า
สิ่งต่างๆ ได้อย่างมีเอกลักษณ์เฉพาะตัวหรือไม่ซ้ าแบบใคร มีความแปลกใหม่ เป็นการเชื่อมโยงสิ่งที่ไม่
สัมพันธ์ให้กลายเป็นสิ่งใหม่ได้อย่างเหมาะสม เราสามารถอธิบายความคิดสร้างสรรค์ได้จาก 1) ผลงาน
ที่ผลิต 2) กระบวนการที่จัดกระท า 3) ทักษะที่ใช้ในแง่ความคล่องแคล่ว 4) บุคลิกภาพของบุคคลและ
เงื่อนไขสิ่งแวดล้อมที่มีอิทธิพลต่อความคิดสร้างสรรค์ (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550), 
2550) ความคิดสร้างสรรค์เป็นสิ่งที่ควรได้รับการส่งเสริม และทุกคนควรได้รับการพัฒนา ดังที่ สุรางค์ 
โค้วตระกูล (2554) กล่าวว่าคนที่มีความคิดสร้างสรรค์มักจะเป็นผู้ที่มีบทบาทที่จะน าพาความเจริญมา
สู่ประเทศชาติ โดยเป็นผู้ที่มีความคิดริเริ่มประดิษฐ์สิ่งของใหม่ๆ ผู้ที่มีความคิดสร้างสรรค์มักจะเป็นผู้ที่
มีลักษณะพิเศษแตกต่างจากคนอ่ืน ซึ่งอาจแสดงออกมาให้เราเห็น หรือมีความคิดอยู่ภายใน ลักษณะ
ของผู้ที่มีความคิดสร้างสรรค์จะมีสติปัญญาสูง ชอบทดลองความคิดใหม่ๆ เรื่องใหม่ๆ อยู่เสมอ มี
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สายตากว้างไกลมองสิ่งต่างๆ ในภาพรวมได้ ชอบท างานที่ท้าทายและแปลกใหม่ มีความคิดเป็นของ
ตัวเอง ชอบความสนุกสนาน (Parke, 1989)  

 ความคิดสร้างสรรค์ ถือว่าได้เป็นทักษะการคิดขั้นสูง เนื่องจากต้องใช้กระบวนการทางสมองที่
คิดหาค าตอบ หาวิธีการที่จะใช้ในการแก้ปัญหา ดังนั้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ต้องเป็นตัวกระตุ้นให้
ผู้เรียนได้มาซึ่งความคิดสร้างสรรค์ จากการศึกษาพบว่าเทคนิคสแคมเพอร์เป็นหนึ่งในเทคนิคที่ช่วยใน
การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ เทคนิคสแคมเพอร์(SCAMPER) เป็นแนวคิดของ Bob Eberle ซึ่งเป็น
การระดมสมองรูปแบบหนึ่ง เป็นวิธีการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยการใช้ค าถามเป็นตัวขับเคลื่อน
กระบวนการ โดยในแต่ละองค์ประกอบของการตั้งค าถามนั้นสามารถสับเปลี่ยนกันได้ เนื่องจาก
ค าถามในแต่ละส่วนสามารถแยกออกจากกันได้ วิธีการนี้ผู้เรียนจะได้พบปัญหาและคิดประเด็นค าถาม
เพ่ือได้มาซึ่งค าตอบใหม่ จะอนุญาตให้ผู้เรียนมีความคิดแตกต่างตามทางของตน ไม่มีการจ ากัดกรอบ
ความคิด ด้วยเหตุนี้จะเกิดการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา และความคิดสร้างสรรค์ 

 การเรียนรู้แบบโครงงาน (Project-Based Learning : PBL) ถูกระบุไว้ในหลักสูตรและการ
สอนส าหรับการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 (ส านักงานคณะกรรมการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน, 2559)
เนื่องจากการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นการเน้นให้ผู้เรียนเป็นผู้เรียนรู้ และครูเป็นเพียงครูที่ปรึกษาคอย
ชี้แนะ และตรวจสอบผลการด าเนินงานในแต่ละขั้นตอน ผู้เรียนจะท าการศึกษาค้นคว้าในเรื่องที่ตน
สนใจ หรือต้องการที่จะหาค าตอบ โดยใช้วิ ธีการศึกษาอย่างเป็นขั้นเป็นตอน มีการวางแผนใน
การศึกษา ปฏิบัติงานตามแผนที่วางไว้ จนได้ข้อสรุปหรือผลสรุปที่เป็นค าตอบในเรื่องนั้นๆ โครงงาน
เป็นการจัดการเรียนรู้รูปแบบหนึ่งที่ผู้เรียนจะสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยใช้กระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ด าเนินการเป็นขั้นตอนบูรณาการความรู้เดิมเข้ากับความรู้ใหม่ ซึ่ง Thomas (2000) เชื่อ
ว่าการเรียนรู้แบบโครงงานจะเพ่ิมอัตราการเข้าชั้นเรียน ช่วยเสริมสร้างความมั่นใจในตนเอง และ
พัฒนาทัศนคติทิศทางบวกต่อการเรียนรู้ นอกจากนี้ยังเปิดโอกาสให้มีการพัฒนาทักษะที่ซับซ้อน เช่น 
ทักษะการคิดขั้นสูง การแก้ปัญหา การท างานแบบร่วมมือ และการสื่อสาร อีกทั้ง พิมพันธ์ เดชะคุปต์ 
(2557) ได้กล่าวว่ากระบวนการเรียนรู้แบบโครงงานช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 

 การจัดการเรียนรู้ไม่ว่าจะเป็นในบริบทของโรงเรียนหรือมหาวิทยาลัย ต้องมีการปรับเปลี่ยน
ให้ทันสมัยอยู่เสมอเพ่ือให้สอดคล้องกับสภาพการเรียนรู้ของผู้เรียน ที่ในปัจจุบันเทคโนโลยีได้เข้ามามี
บทบาทในการด ารงชีวิตมากขึ้น การจัดการเรียนรู้ต้องน่าสนใจและตอบสนองต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน 
ต้องให้ผู้เรียนรู้จักการแสวงหาความรู้ สามารถเข้าถึงข้อมูลได้อย่างรวดเร็วโดยระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตที่เป็นสื่อกลางในการเชื่อมโยงข้อมูล ด้วยเหตุนี้จึงได้มีการการเรียนรู้รูปแบบหนึ่งที่เรียกว่า
การเรียนรู้โดยใช้คลาวด์เป็นฐาน ซึ่งค าว่า “คลาวด์” National Institute of Standards and 
Technology (NIST) ได้ให้ความหมายของคลาวด์ไว้ว่าเป็นรูปแบบบริการโดยเปิดใช้อย่างแพร่หลาย 
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สะดวก สามารถเข้าถึงเครือข่ายตามความต้องการและท างานร่วมกันกับผู้อ่ืน การบริการคลาวด์ให้
ผู้ใช้เข้าถึงทรัพยากรตามความจ าเป็นได้ตลอดเวลา อีกทั้งประเทศไทยก าลังให้ความสนใจเรื่องนี้เป็น
อย่างมากซึ่งเห็นได้จากองค์กรต่างๆได้น าระบบคลาวด์เข้าไปใช้ในการด าเนินงานดังเช่นกระทรวง
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารโดยมีชื่อว่า “G-Cloud หรือ Government Cloud” ส าหรับใน
บริบทของการศึกษามีนักวิจัยหลายท่านน าไปประยุกต์กับการเรียนการสอน และเสนอเป็นแนวทางใน
การจัดการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 (นาวิน คงรักษา, 2557; Mircea, 
2011; Shyshkina, 2017)โดยมี 5 ขั้นตอนดังนี้ (1) การออกแบบการเรียนการสอน (Design 
Learning) ในขั้นนี้ผู้ออกแบบต้องออกแบบกิจกรรมการเรียน การสอนโดยเลือกใช้ทรัพยากรที่
เหมาะสมในการจัดการเรียน การสอนทั้งฮาร์ดแวร์และซอฟแวร์ ที่จะช่วยสนับสนุนการเรียนรู้บน
คลาวด์ (2) การเลือกใช้ผู้ให้บริการซอฟต์แวร์ (Software-as-a-Service: SaaS) ผู้จัดการเรียนการ
สอนต้องเลือกใช้ผู้ให้บริการซอฟต์แวร์หรือจะพัฒนาSaaS ใช้เองในองค์กร โดยการเลือกใช้ต้อง
เหมาะสมต่อการจัดการเรียนการสอนบนระบบคลาวด์ ตัวอย่างผู้ให้บริการซอฟต์แวร์เช่ น Google 
App, Microsoft Dynamics CRM online, Microsoft Live@edu เป็นต้น (3) การเลือกใช้ผู้ให้
บริการแพลตฟอร์ม (Platform-as-a-Service: PaaS) ผู้จัดการเรียนการสอนต้องเลือกใช้ผู้ให้บริการ
แพลตฟอร์มหรือจะพัฒนา PaaS ใช้เองในองค์กร โดยการเลือกใช้ต้องเหมาะสมต่อการจัดการเรียน
การสอนบนระบบคลาวด์ ตัวอย่างผู้ให้บริการแพลตฟอร์ม เช่น Google App Engine, Amazon 
SimpleDB, Microsoft Azure Services เป็นต้น (4) การเลือกใช้ผู้ให้บริการโครงสร้าง 
(Infrastructure-as-a-Services: IaaS) ผู้จัดการเรียนการสอนต้องเลือกใช้ผู้ให้บริการโครงสร้างหรือ
จะพัฒนา IaaS ใช้เองในองค์กร โดยการเลือกใช้ต้องเหมาะสมต่อการจัดการเรียนการสอนบนระบบ
คลาวด์ ตัวอย่างผู้ให้บริการโครงสร้าง เช่น EducationERP.net, Amazon S3, Microsoft, Oracle 
Coherenceเป็นต้น (5) การการเลือกใช้ประเภทของคลาวด์(Development Model) ผู้จัดการเรียน
การสอนต้องเลือกใช้ประเภทของคลาวด์ที่เหมาะสมในการจัดการเรียนการสอน มีทั้ง ระบบภายใน
องค์กรอย่างเดียว ระบบสาธารณะ และระบบที่มีการผสมผสานใช้ได้ทั้งภายในภายนอก 

 จากความเป็นมาและความส าคัญที่กล่าวไปข้างต้น ผู้วิจัยจึงสนใจศึกษาการพัฒนารูปแบบ
การเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ส าหรับเป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ และพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียนต่อไปในอนาคต 
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วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพื่อ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

 1. เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิส
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

 2 เพ่ือศึกษาผลของการใช้รูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วย
คลาวด์เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

 3 เพ่ือน าเสนอรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิส 
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

ตอนที่ 2 รูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพื่อส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

 รูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ประกอบด้วยรายละเอียด 2 ส่วนได้แก่ 
องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนแบบโครงงานฯ และขั้นตอนจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบการ
เรียนแบบโครงงานฯ 

 องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิส 
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบดังนี้ 

 1. เป้าหมายการเรียน 

 2. ผู้เรียนและผู้สอน 

 3. การเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ 

 4. เครื่องมือคลาวด์เซอร์วิส 

 5. การประเมินผล 

 ขั้นตอนจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์
ด้วยคลาวด์เซอร์วิส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ประกอบด้วย 3 
ระยะดังนี้ 

 ระยะที่ 1 น าเข้าสู่บทเรียน  

     1.1 การปฐมนิเทศผู้เรียน 

    1.2 การวัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน 

    1.3 การจัดกลุ่มผู้เรียน 
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 ระยะที่ 2 การด าเนินกิจกรรมการเรียนแบบโครงงานฯ 

     2.1 การคิดและเลือกหัวข้อเรื่องผ่านกระดานสนทนา 

    2.2 การเขียนเค้าโครงของโครงงานผ่านเอกสารออนไลน์ 

     2.3 การปฏิบัติโครงงาน 

     2.4 การเขียนรายงานปฏิบัติงานผ่านเอกสารออนไลน์  

     2.5 การน าเสนอโครงงานผ่านเว็บ 

 ระยะที่ 3 การสรุปผล 

     3.1 การประเมินโครงงาน 

     3.2 การวัดความคิดสร้างสรรค์หลังเรียน 
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   องค์ประกอบของรูปแบบฯ 

   หมายถึง  เป้าหมายการเรียน 

   หมายถึง  ผู้เรียนและผู้สอน 

   หมายถึง  การเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ 

   หมายถึง  เครื่องมือคลาวด์เซอร์วิส 

   หมายถึง  การประเมินผล 

 

แผนภาพที่ 5.1 รูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพ่ือ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
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 รายละเอียดของรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์
เซอร์วิสเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น   

 องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์
เซอร์วิสเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

 การเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ได้แก่     

 1. เป้าหมายการเรียน 

     เป้าหมายของการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ในด้านของความคิด
คล่อง ความคิดริเริ่ม และความคิดละเอียดลออ โดยผู้เรียนสามารถน าทักษะการคิดดังกล่าวไป
ประยุกต์แก้ปัญหาในสถานการณ์ที่หลากหลายได้อย่างมีเหตุผล 

 2. ผู้เรียนและผู้สอน 

     การเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้โดยผู้เรียนและผู้สอนมีบทบาทดังนี้ 

    บทบาทของผู้เรียนแบ่งออกได้เป็น 4 บทบาท  

 1) การเสนอแนวคิด เลือก และก าหนดหัวข้อ  

    การแบ่งกลุ่มส าหรับท าโครงงานจะเกิดจากการที่ผู้เรียนร่วมกันเสนอแนวคิด จากนั้น
เลือกสิ่งหรือเนื้อหาที่กลุ่มตนเองสนใจที่จะศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติมส าหรับในการจัดท าโครงงาน 
จนกระท่ังได้ข้อสรุปสุดท้ายเป็นหัวข้อโครงงาน 

 2) การวางแผนร่วมกันกับสมาชิก 

   การเขียนโครงร่างเป็นการวางแผนส าหรับการด าเนินงานต่อไป  ผู้เรียนมีหน้าที่ใน
การร่วมกันเขียนโครงร่างของโครงงานว่ามีขอบเขตอย่างไรบ้างทั้งวัตถุประสงค์ ระยะเวลาการ
ด าเนินงาน  ขั้นตอนการด าเนินงาน และผลที่คาดว่าจะได้รับ ซึ่งการวางแผนนี้สมาชิกภายในกลุ่มต้อง
ร่วมมือกันเพ่ือให้การด าเนินงานตลอดโครงงานเป็นไปตามที่ได้วางแผนไว้ 

 3) การลงมือปฏิบัติงานกลุ่ม 

  ผู้เรียนมีหน้าที่ปฏิบัติตามขั้นตอนของกิจกรรมการเรียนแบบโครงงานฯ สมาชิกใน
กลุ่มต้องร่วมกันแสดงความคิดเห็น แลกเปลี่ยนสิ่งที่ตนเองรู้ซึ่งจะท าให้การปฏิบัติงานด าเนินไปได้
อย่างดี อีกท้ังการระดมความคิดเพ่ือให้ได้มาซึ่งเป้าหมายหรือค าตอบ  
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 4) การน าเสนอ และเผยแพร่ผลงาน 

  ผู้เรียนมีหน้าที่เตรียมผลงาน ทั้งชิ้นงานและเอกสารรายงานที่ได้จากการด าเนิน
กิจกรรมมาเผยแพร่ให้ผู้เรียนคนอ่ืนทราบโดยการน าเสนอจะเสนอผ่านเครื่องมือบนคลาวด์ในรูปแบบ
ต่างๆ เช่นรูปแบบวิดีโอ เว็บไซต์ เป็นต้น ซึ่งการน าเสนอนี้เป็นการสรุปผลการเรียนรู้ที่ได้รับจากการ
ปฏิบัติงานกลุ่ม  

 บทบาทของผู้สอนแบ่งออกได้เป็น 4  บทบาท 

 1) การเตรียมความพร้อมส าหรับด าเนินกิจกรรมการเรียนแบบโครงงานฯ 

  ผู้สอนมีหน้าที่ศึกษาหลักสูตร และสาระส าคัญในรายวิชาเพ่ือออกแบบกิจกรรมการ
เรียนรู้ ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ อีกทั้งเครื่องมือที่ใช้ในการเรียนการสอนต้องจัดเตรียม
ออกแบบให้สนับสนุนต่อการเรียนและรายวิชา 

 2) การก าหนดกิจกรรมการเรียน 

  ผู้สอนมีหน้าที่ก าหนดกิจกรรมการเรียนหรือภาระงานส าหรับให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติ โดย
มีกิจกรรมดังนี้ (1) กิจกรรมศึกษาเนื้อหาบทเรียนจากเครื่องมือคลาวด์ (2) การร่วมกันอภิปรายผ่าน
กระดานสนทนา และ (3) การน าเสนอโครงงานในเรื่องท่ีตนเองศึกษา 

 3) การให้ค าปรึกษา และการชี้แนะแนวทาง 

  การท าโครงงานนั้นย่อมเกิดปัญหาและอุปสรรคมากมายดังนั้นผู้สอนมีหน้าที่ให้
ค าปรึกษาเมื่อผู้เรียนเกิดข้อสงสัยตั้งแต่เริ่มจนจบการโครงงาน อีกทั้งการชี้แนะแนวทางหากว่าผู้เรียน
ด าเนินการผิดแปลกออกไปผู้สอนต้องสามารถดึงผู้เรียนกลับมาสู่กระบวนการเรียน 

 4) การประเมินผล 

  ผู้สอนมีหน้าที่ในการประเมินผลการด าเนินงานของโครงงานตั้งแต่เริ่มปฏิบัติ
จนกระท่ังเสร็จสิ้นโครงงานโดยใช้แบบประเมินผลโครงงาน 

 3. การเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ 

    การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นให้ผู้เรียนฝึกการคิด ค้นคว้าหาค าตอบในสิ่งที่
ตนเองต้องการจะศึกษา ซึ่งสิ่งที่ต้องการจะศึกษานั้นจะเกิดจากการอภิปราย แสดงความคิดเห็นกัน
ภายในกลุ่มจนกระทั่งได้ข้อสรุป จากนั้นจึงด าเนินการตามขั้นตอนการเรียนการสอน ซึ่งในระหว่าง
กระบวนการเรียนการสอนนั้นผู้สอนจะสอดแทรกค าถามเพ่ือเป็นการกระตุ้นความคิดของผู้เรียน ซึ่ง
เรียกว่าเทคนิคสแคมเพอร์คือวิธีการในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์รูปแบบหนึ่งเป็นการถามให้
ผู้เรียนได้เกิดความคิดใหม่ ซึ่งสามารถใช้ได้ในทุกข้ันการสอน โดยประกอบด้วย 7 รูปแบบดังนี้ 
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  (1) การแทนที่หรือการทดแทน (Substitute) 

  วัตถุประสงค์ เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถคิดขั้นตอนหรือกระบวนการอ่ืนมาแทนได้ 

 แนวทางค าถาม 1. โครงงานนี้สามารถใช้หัวข้ออ่ืนแทนได้หรือไม่ 

  2. โครงงานนี้สามารถใช้เครื่องมือหรือค าสั่งอ่ืนได้หรือไม่ 

  3. โครงงานนี้สามารถใช้กระบวนการ หรือขั้นตอนอื่นๆได้หรือไม่ 

  (2) การผสมผสาน (Combine) 

  วัตถุประสงค์  เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถน าสิ่งที่มีอยู่หรือแนวคิดเดิมมาผสมผสานให้เกิด
เป็นสิ่งใหม่หรือแนวคิดใหม่  

 แนวทางค าถาม 1. โครงงานนี้สามารถผสมผสานแนวคิดใดบ้าง 

  2. โครงงานนี้สามารถผสมผสานวัตถุประสงค์หรือเป้าหมายได้
หรือไม ่

  (3) การปรับเอาสิ่งอ่ืนมาใช้ (Adapt) 

  วัตถุประสงค์  เพ่ือให้ผู้เรียนน าสิ่งอ่ืนไม่ว่าจะเป็นแนวคิดหรือเครื่องมือต่างๆมาปรับ
ใช้กับโครงงานที่ท าอยู่  

 แนวทางค าถาม 1. โครงงานนี้สามารถปรับเปลี่ยนกระบวนหรือขั้นตอนใดมา
ประยุกต์ใช้ได้บ้าง 

  2. โครงงานนี้มีเนื้อหาเหมือนกับโครงงานที่มีอยู่แล้วหรือไม่    

  (4) การดัดแปลง และการขยาย (Modify/Magnify) 

  วัตถุประสงค์  เพ่ือให้ผู้เรียนฝึกคิดเพ่ิมเติมจากสิ่งที่ท าอยู่ ซึ่งไม่มีการก าหนดกรอบ
ความคิด  

 แนวทางค าถาม 1. โครงงานนี้สามารถต่อยอดเป็นอย่างอ่ืนได้อีกหรือไม่ 

  2. โครงงานนี้สามารถเพ่ิมเติมสิ่งใดได้บ้างไม่ว่าจะเป็นเครื่องมือ
หรือกระบวนการ ขั้นตอนต่างๆ 

  (5) การประยุกต์ใช้กับสิ่งอ่ืน (Put To Other use) 

  วัตถุประสงค์  เพื่อให้ผู้เรียนน าสิ่งที่มีอยู่มาประยุกต์ใช้กับสิ่งอื่น  

 แนวทางค าถาม 1. โครงงานนี้สามารถน าวิธีการอ่ืนมาใช้ได้หรือไม่ 

  2. โครงงานนี้สามารถใช้ได้กับทุกคน หรือทุกวิชาหรือไม่ 
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  (6) การก าจัดหรือการตัดออก (Eliminate)  

            วัตถุประสงค์  เพ่ือให้ผู้เรียนรู้จักโครงงานของตนเอง และวิเคราะห์โครงงานว่ามีสิ่ง
ใดที่สามารถน าออกแล้วจะไม่เกิดผลกระทบต่อโครงงาน  

 แนวทางค าถาม 1. โครงงานนี้มีส่วนใดสามารถตัดออกได้บ้าง 

  2. โครงงานนี้สามารถลดขั้นตอนหรือเครื่องมือใดได้หรือไม่ 

  3. ถ้าโครงงานนี้มีการลดขั้นตอนจะส่งผลกระทบหรือไม่ อย่างไร 

  (7) การเรียบเรียงใหม่ การย้อนกลับ (Rearrange/Reverse) 

  วัตถุประสงค์  เพ่ือให้ผู้เรียนทบทวนโครงงานของตนเองว่าสามารถเรียบเรียงใหม่ใน
มุมมองอ่ืนๆได้อีกหรือไม่  

 แนวทางค าถาม 1. โครงงานนี้ถ้าท าไม่ตรงตามวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้ จะเป็นอย่างไร 

  2. ถ้าสับเปลี่ยนขั้นตอนหรือกระบวนการ จะมีผลอย่างไร  

 4. เครื่องมือคลาวด์เซอร์วิส 

     เครื่องมือที่ใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอนในรูปแบบของคลาวด์ซึ่งเป็นประเภทการ
ให้บริการซอฟแวร์ (Software as a Service : SaaS) เป็นการให้บริการซอฟแวร์หรือโปรแกรม
ประยุกต์ต่างๆโดยผ่านบริการเครือข่ายอินเทอร์เน็ตซึ่งไม่จ าเป็นต้องติดตั้งซอฟแวร์ โดยที่เครื่องมือ
สามารถแบ่งตามวัตถุประสงค์การสอนได้ดังนี้ 

 4.1 เครื่องมือจัดเก็บเอกสาร (Documentation tools) เป็นเครื่องมือที่ใช้ส าหรับ
การเก็บรวบรวมข้อมูล หรือเนื้อหาที่ผู้เรียนได้เรียนรู้ ได้แก่ Google Doc 

 4.2 เครื่องมือการติดต่อสื่อสาร (Communication tools) เป็นเครื่องมือส าหรับ
การแบ่งปันข้อมูล หรือการแลกเปลี่ยนความคิดระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน และผู้เรียนกับผู้ สอน ได้แก่ 
กระดานสนทนา 

 4.3 เครื่องมือการน าเสนอ (Presentation tools) ผู้เรียนสามารถสร้างงานน าเสนอ
ได้ด้วยตนเอง โดยอัพโหลดงานอยู่บนเว็บและแบ่งปันร่วมกับผู้อ่ืนได้ ได้แก่ YouTube และ Google 
site   

 4.4 เครื่องมือแจ้งข้อมูลข่าวสาร (Information tools) เป็นเครื่องมือที่ผู้เรียน
สามารถดาวน์โหลดข้อมูล เอกสาร และรูปภาพต่างๆได้ 
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 5. การประเมินผล 
     การประเมินผลเป็นการแสดงให้เห็นถึงประสิทธิภาพของการเรียนตามรูปแบบการเรียน
แบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิส อีกทั้งเป็นการแสดงว่าผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้หรือไม่ โดยประเมินดังนี้ 
  5.1 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ โดยใช้แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของทอร์
แรนซ์โดยอาศัยรูปภาพแบบ ก. ซึ่งแปลโดยผู้เชี่ยวชาญ อารี พันธ์มณี (2521) โดยวัด 3 ด้านคือ 
ความคิดคล่อง ความคิดริเริ่ม และความคิดละเอียดลออ 
  5.2 แบบประเมินผลโครงงาน โดยประเมินแบบรูบริคที่มีระดับคะแนน 4 ระดับ 
รายการประเมิน 3 รายการ ดังนี้ 1) ความสมบูรณ์ของโครงงาน 2) ความส าเร็จของเกม และ 3) การ
น าเสนอโครงงาน 

 ขั้นตอนจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคม
เพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น  
 ด าเนินกิจกรรมแบ่งเป็น 3 ระยะดังนี้ 
 ระยะที่ 1 การน าเข้าสู่บทเรียน มีขั้นตอน 3 ตอน ระยะเวลา 2 ชั่วโมง โดยมีรายละเอียด
ดังนี้ 
  1.1 การปฐมนิเทศผู้เรียน 
       1.1.1 การชี้แจงวัตถุประสงค์ของการเรียน 
     วัตถุประสงค์ เพ่ือให้ผู้เรียนทราบถึงเป้าหมายจากการเรียนแบบโครงงาน
โดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสฯ 
     แนวทางการปฏิบัติ ผู้สอนชี้แจ้งวัตถุประสงค์ให้ผู้เรียนทราบดังนี้ 
 (1) ผู้เรียนจะต้องได้โครงงานที่เกิดจากการคิดร่วมมือกันในกลุ่มสมาชิก
 (2) ผู้เรียนสามารถใช้งานคลาวด์เซอร์วิสส าหรับการเรียนแบบโครงงาน
โดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ได้ 
       1.1.2 ก าหนดข้อตกลงในการเรียน  
       วัตถุประสงค์ เพ่ือให้กิจกรรมการเรียนการสอนด าเนินไปได้อย่างราบรื่น 
และผู้เรียนทราบหน้าที่ของตนเอง 
     แนวทางการปฏิบัติ ผู้สอนก าหนดข้อตกลงดังนี้ 
 (1) ผู้เรียนต้องท าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ด้วยตนเอง  
 (2) ผู้เรียนทุกคนจะต้องสามารถเข้าระบบได้อย่างถูกต้อง 
 (3) ผู้เรียนต้องท ากิจกรรมบนคลาวด์ตามท่ีก าหนดให้ครบถ้วน  
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 (4) ผู้เรียนจะต้องตรวจสอบความถูกต้องก็ส่งงาน และทันเวลาตามที่
ผู้สอนก าหนดในแต่ละสัปดาห์ 
       1.1.3 แนะน าการใช้เครื่องมือคลาวด์เซอร์วิส 
     วัตถุประสงค์ เพ่ือให้ผู้เรียนคุ้นเคย และรู้จักการท างานต่างๆของคลาวด์ 
       แนวทางการปฏิบัติ ผู้สอนแนะน าการใช้เครื่องมือผู้เรียนทราบดังนี้  
     (1) แนะน าการเข้าสู่ระบบห้องเรียน 
     (2) แนะน าลักษณะและรูปแบบการใช้งานของเครื่องมือคลาวด์ 
     (3) แนะน าหัวข้อในแต่ละหัวข้อ 
     (4) แนะน าการเครื่องมือการเรียนรู้ เช่นกระดานสนทนา เครื่องมือการ
น าเสนอ เป็นต้น 
  1.2 การวัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน       
       ผู้สอนน าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ให้ผู้เรียนทดสอบ ซึ่งแบบวัดความคิด
สร้างสรรค์ก่อนเรียนกับหลังเรียนเป็นแบบทดสอบชุดเดียวกัน โดยใช้แบบทดสอบวัดความคิด
สร้างสรรค์ของทอแรนซ์โดยอาศัยรูปภาพแบบ ก. ซึ่งแปลโดยผู้เชี่ยวชาญ อารี พันธ์มณี (2521) ซึ่งมี
กิจกรรมทั้งหมด 3 กิจกรรมดังนี้ 
   กิจกรรมที่ 1 การวาดภาพ   
   กิจกรรมที่ 2 วาดภาพให้สมบูรณ์ 
   กิจกรรมที่ 3 การใช้เส้น 
  1.3 การจัดกลุ่มผู้เรียน 
       วัตถุประสงค์ เพ่ือจัดกลุ่มผู้เรียนส าหรับท ากิจกรรมการเรียนแบบโครงงานโดย
ใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิส 
       แนวทางการปฏิบัติ ผู้สอนให้อิสระผู้เรียนในการจัดกลุ่มโดยเปิดโอกาสเลือก
สมาชิกในกลุ่มตามความสนใจ และสมัครใจ โดยจัดกลุ่มกลุ่มละ 5-6 คน (Michaelsen, 2002; สุชาติ 
วงศ์สุวรรณ, 2542) 

 ระยะที่ 2 การด าเนินกิจกรรมการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์
เซอร์วิส มีข้ันตอน 5 ตอน ระยะเวลา 10 ชั่วโมง โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
  2.1 การคิดและก าหนดหัวข้อเรื่องผ่านกระดานสนทนา 
  บทบาทผู้เรียน 
   (1) ผู้เรียนร่วมกันคิด และร่วมกันอภิปรายหัวข้อ จากนั้นตรวจสอบความ
สนใจภายในกลุ่ม ว่าต้องการศึกษาเก่ียวกับสิ่งใดท าการแสดงความคิดเห็น และหาข้อสรุปในเรื่องท่ีจะ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

94 

ท าโครงงานโดยผ่านกระดานสนทนา 

   (2) ก าหนดหัวข้อที่จะท าโครงงานลงบนกระดานสนทนาให้ผู้สอนรับทราบ  

  บทบาทผู้สอน 

   (1) ผู้สอนคอยให้ค าปรึกษาผู้เรียน 

   (2) ผู้สอนกระตุ้นความคิดของผู้เรียนโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ (SCAMPER) 
ดังตารางที่ 5.1 (แถว ก)     

   (3) ตรวจสอบหัวข้อโครงงานที่ผู้เรียนน าเสนอ และแสดงความคิดเห็นตอบ
กลับผู้เรียน 

  2.2 การเขียนเค้าโครงของโครงงานผ่านเอกสารออนไลน์ 

  บทบาทผู้เรียน 

 (1) ผู้เรียนจัดท าเค้าโครงบนเอกสารออนไลน์ร่วมกันเพ่ือให้เห็นภาพรวม
ของโครงงาน เป็นการวางแผนท าให้ด าเนินการอย่างเป็นขั้นตอน ซึ่งส่วนประกอบของเค้าโครง ลัดดา 
ภู่เกียรติ (2544) ได้อธิบายไว้ว่าประกอบด้วยหัวข้อดังต่อไปนี้ 

   1. ชื่อโครงงาน 

   2. ชื่อผู้ท าโครงงาน 

   3. ชื่ออาจารย์ที่ปรึกษาโครงงาน 

   4. ที่มาและความส าคัญของโครงงาน 

   5. วัตถุประสงค์ของการศึกษา 

   6. ขอบเขตของโครงงานที่จะท าการศึกษา 

   7. สมมติฐานของการศึกษา 

   8. วิธีด าเนินงาน 

   9. ประโยชน์หรือผลที่คาดว่าจะได้รับจากการท าโครงงาน 

   10. เอกสารอ้างอิงหรือบรรณานุกรม 

  บทบาทผู้สอน 

 (1) ผู้สอนคอยกระตุ้นความคิดของผู้ เรียนโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ 
(SCAMPER) ดังตารางที่ 5.1 (แถว ข)     

 (2) ผู้สอนตรวจสอบความครบถ้วนของเค้าโครงของโครงงาน และให้ผล
ตอบกลับผู้เรียน 
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  2.3 การปฏิบัติโครงงาน 

  บทบาทผู้เรียน 

  ด าเนินการตามเค้าโครงที่ได้เขียนไว้ โดยผู้เรียนปฏิบัติงานแก้ไขปัญหาที่พบ โดยมีครู
ที่ปรึกษาคอยให้ค าชี้แนะ หากผู้เรียนมีข้อสงสัยหรือปัญหาขณะท าโครงงานสามารถซั กถามได้ใน
กระดานสนทนา หรือหากมีสิ่งใดที่น่าสนใจสามารถตั้งประเด็นส าหรับแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

  บทบาทผู้สอน 

 (1) ผู้สอนคอยให้ค าปรึกษา เมื่อผู้เรียนมีปัญหาหรือข้อสงสัย 

  (2) ผู้ สอนกระตุ้ นความคิ ดของผู้ เ รี ยนโดยใช้ เทคนิคสแคมเพอร์ 
(SCAMPER) ดังตารางที่ 5.1 (แถว ค)  

  2.4 การเขียนรายงานปฏิบัติงานผ่านเอกสารออนไลน์ 

  บทบาทผู้เรียน 

 (1) ผู้เรียนเขียนรายงานร่วมกันเพ่ือเป็นการสรุปผลการด าเนินโครงงาน 
จากการที่ได้ปฏิบัติมาเผยแพร่สิ่งที่ได้ศึกษา แนวคิด ข้อค้นพบ ตลอดจนข้อเสนอแนะเกี่ยวกับ
โครงงาน 

  บทบาทผู้สอน 

 (1) ผู้ สอนกระตุ้ นความคิ ดของผู้ เ รี ยนโดยใช้ เทคนิคสแคมเพอร์ 
(SCAMPER) ดังตารางที่ 5.1 (แถว ง)  

 (2) ผู้สอนตรวจสอบรายงานและให้ผลตอบกลับเพ่ือให้ผู้เรียนจัดเตรียม
น าเสนอ 

  2.5 การน าเสนอโครงงานผ่านเว็บ 

  บทบาทผู้เรียน 

 (1) ผู้เรียนต้องน าเสนอสิ่งที่ตนเองได้ไปศึกษามาเพ่ือเป็นการขยายผลและ
แนวคิดให้ผู้อ่ืนทราบ โดยผ่านรูปแบบการน าเสนอจะผ่านเครื่องมือบนคลาวด์เซอร์วิส  

  บทบาทผู้สอน 

 (1) ผู้สอนฟังการน าเสนอของผู้เรียนและให้ข้อเสนอแนะ 

 (2) ผู้ สอนกระตุ้ นความคิ ดของผู้ เ รี ยนโดยใช้ เทคนิคสแคมเพอร์ 
(SCAMPER) ดังตารางที่ 5.1 (แถว จ) 
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 ระยะที่ 3 การสรุปผล มีข้ันตอนทั้งสิ้น 2  ตอน ระยะเวลา 2 ชั่วโมง โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

  3.1 การประเมินผลโครงงาน 

       ผู้สอนประเมินโครงงานที่ผู้เรียนได้จัดท า โดยใช้แบบประเมินผลโครงงาน ซึ่ง
หัวข้อในการประเมินมีดังนี้ 1) การประเมินการปฏิบัติ 2) ความคิดสร้างสรรค์ในการท าโครงงาน 3) 
การประเมินผลผลิต และ 4) การน าเสนอโครงงาน 

  3.2 การวัดความคิดสร้างสรรค์หลังเรียน  

       ผู้สอนน าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ให้ผู้เรียนทดสอบหลังจากได้ด าเนินกิจกรรม
การเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิส  ซึ่งแบบวัดความคิดสร้างสรรค์
ก่อนเรียนกับหลังเรียนเป็นแบบทดสอบชุดเดียวกัน โดยใช้แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ของทอ
แรนซ์ โดยอาศัยรูปภาพแบบ ก. ซึ่งแปลโดยผู้เชี่ยวชาญอารี พันธ์มณี (2521) 

ตารางที่ 5.1 แสดงรายละเอียดของค าถามจากเทคนิคสแคมเพอร์ (SCAMPER) ในระยะที่ 2        
การด าเนินกิจกรรมการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสฯ 

แถว 
ขั้นตอนการด าเนินกิจกรรม
การเรียนแบบโครงงานฯ 

ค าถามจากเทคนิคสแคมเพอร์ (SCAMPER) 

ก ขั้นการคิดและก าหนดหัวข้อ
เรื่องผ่านกระดานสนทนา  

    S = โครงงานนี้สามารถใช้หัวข้ออ่ืนแทนได้หรือไม่ 

    C = ในการก าหนดหัวข้อมีแนวคิดใดบ้าง 

    A = โครงงานนี้มีเนื้อหาเหมือนกับโครงงานที่มีอยู่แล้ว
หรือไม ่

    M = โครงงานนี้สามารถท าเรื่องใหญ่หรือกว้างกว่านี้ได้
หรือไม ่

    P = หัวข้อโครงงานนี้สามารถใช้ประโยชน์อะไรได้บ้าง
ในอนาคต 

    E = โครงงานนี้สามารถท าให้หัวข้อเล็กลงได้หรือไม่ 

    R = ถ้าท าโครงงานหัวข้ออ่ืนจากเดิมจะเป็นอย่างไร 

ข ขั้นการเขียนเค้าโครงของ
โครงงานเอกสารออนไลน์ 

    S = โครงงานนี้สามารถใช้กระบวนการหรือขั้นตอนการ
ท างานอ่ืนๆ ได้หรือไม่ 

    C = โครงงานนี้สามารถผสมผสานวัตถุประสงค์หรือ
เป้าหมายได้หรือไม่ 
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แถว 
ขั้นตอนการด าเนินกิจกรรม
การเรียนแบบโครงงานฯ 

ค าถามจากเทคนิคสแคมเพอร์ (SCAMPER) 

     A = โครงงานนี้สามารถปรับเปลี่ยนกระบวนหรือขั้นตอน
ใดมาประยุกต์ใช้ได้บ้าง 

    M = โครงงานนี้สามารถเพ่ิมรายละเอียดส่วนใดได้บ้าง 

    P = โครงงานนี้สามารถน าวิธีการอ่ืนมาใช้ได้หรือไม่ 

    E = โครงงานนี้สามารถลดขั้นตอนหรือเครื่องมือใดได้
หรือไม่ 

    R = โครงงานนี้ถ้าท าไม่ตรงตามวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้ จะ
เป็นอย่างไร 

ค ขั้นปฏิบัติโครงงาน     S = โครงงานเกมส์นี้สามารถใช้เครื่องมืออื่นได้หรือไม่ 

    C = โครงงานนี้สามารถผสมผสานแนวคิดใดบ้าง 

    A = โครงงานเกมส์นี้สามารถใช้ค าสั่งใดมาปรับใช้ได้
บ้าง 

    M = โครงงานเกมส์นี้สามารถเพ่ิมค าสั่งหรือเงื่อนไขการ
เล่นได้หรือไม่ อย่างไร 

    P = โครงงานนี้สามารถน าวิธีการอ่ืนมาใช้ได้หรือไม่ 

    E = โครงงานนี้มีส่วนใด สามารถตัดออกได้บ้าง 

    R = ถ้าสับเปลี่ยนขั้นตอนหรือกระบวนการ จะมีผลหรือ 
ไมอ่ย่างไร  

ง ขั้นการเขียนรายงาน
ปฏิบัติงานผ่านเอกสาร
ออนไลน์ 

    S = การเขียนรายงานผลการปฏิบัตินี้การรายงานแบบ
อ่ืนมีประสิทธิภาพแตกต่างกันอย่างไร 

    C = โครงงานนี้ได้น าผลการปฏิบัติงานรวมกับสิ่งใด
หรือไม่ 

    A = ผลการปฏิบัติงานโครงงานแตกต่างกับสิ่งที่หรือไว้
หรือไม่ 

    M = โครงงานนี้สามารถเพ่ิมเติมสิ่งใดได้บ้างไม่ว่าจะ
เป็นเครื่องมือหรือกระบวนการขั้นตอนต่างๆ 
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แถว 
ขั้นตอนการด าเนินกิจกรรม
การเรียนแบบโครงงานฯ 

ค าถามจากเทคนิคสแคมเพอร์ (SCAMPER) 

      P = โครงงานนี้ได้น าผลการปฏิบัติงานไปประยุกต์ใช้กับ
สิ่งใดได้บ้าง 

    E = ผลการปฏิบัติโครงงานมีสิ่งใดที่สามารถลดลงได้ 

    R = โครงงานนี้ถ้าปรับเปลี่ยนค าสั่งหรือเงื่อนไขของ
เกมส์จะเป็นอย่างไร 

จ ขั้นการน าเสนอโครงงานผ่าน
เว็บ 

    S = โครงงานนี้สามารถน าความคิดเดียวกันนี้ไปใช้กับที่
อ่ืนได้หรือไม่ 

    C = โครงงานนี้สามารถเชื่อมค าสั่งหรือเงื่อนไขของ
เกมส์ใด อย่างไรบ้าง 

    A = โครงงานนี้จะสามารถปรับสิ่งใดให้ดีขึ้นได้อีก
หรือไม่ 

    M = โครงงานนี้สามารถต่อยอดเป็นอย่างอ่ืนได้อีก
หรือไม่ 

    P = โครงงานนี้สามารถใช้ได้กับทุกคนหรือทุกวิชา
หรือไม่ 

    E = โครงงานนี้สามารถปรับลดสิ่งใดได้บ้าง 

    R = โครงงานนี้ถ้าท าไม่ตรงตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้จะ
เป็นอย่างไร 

ตอนที่ 3 การน าเสนอรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิส
เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ไปใช้ปฏิบัติ 

 การน าเสนอรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพ่ือ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ไปใช้ปฏิบัติ ประกอบด้วย 1) วิธีการน า
รูปแบบฯไปใช้ 2) เงื่อนไขของการน ารูปแบบฯไปใช้ 
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1. วิธีการน ารูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพื่อ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ไปใช้ 

 1.1 ผู้สอนสามารถน ารูปแบบฯไปต่อยอดในรายวิชาอ่ืนได้ เนื่องการการเรียนแบบโครงงาน
สามารถบูรณาการได้ทุกรายวิชาโดยการปรับกิจกรรมให้สอดคล้องกับเนื้อหา 

 1.2 ผู้สอนต้องค านึงถึงความพร้อมของโรงเรียนก่อนน ารูปแบบการเรียนแบบโครงงาน ไปใช้ 
ด้านเครื่องมือ และด้านสภาพแวดล้อมในการเรียนการสอน ได้แก่ ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ ระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตภายในโรงเรียน และความรู้การใช้เทคโนโลยีของผู้สอนและผู้เรียน หากยังไม่มี
ความรู้พื้นฐานควรอธิบายหรือสาธิตให้เข้าใจไปในทิศทางเดียวกัน 

 1.3 ผู้สอนที่น ารูปแบบฯไปใช้ ควรปฐมนิเทศผู้เรียนก่อนเพ่ือเตรียมความพร้อมก่อนเรียน        
ให้ผู้เรียนเข้าใจขั้นตอนการด าเนินกิจกรรมฯและการใช้เครื่องมือคลาวด์เซอร์วิสอย่างถู กต้องโดย
อธิบายความหมายของคลาว์เซอร์วิส การเรียนรู้บนคลาวด์ การแสดงความคิดเห็นระหว่างผู้สอนและ
เพ่ือนในกลุ่ม การท ากิจกรรมบนคลาวด์ได้แก่การพิมพ์เอกสารออนไลน์ร่วมกัน การท าเว็บน าเสนอ
ผลงานร่วมกัน 

 1.4 ผู้สอนที่น ารูปแบบฯไปใช้ ในการประเมินความคิดสร้างสรรค์ซึ่งผู้ เรียนอาจไม่เคยเห็น
หรือรู้จักมาก่อน ดังนั้นในแต่ละกิจกรรมผู้สอนควรอธิบายวิธีการท าให้โดยเรียนใจแต่ห้ามยกตัวอย่าง
เพราะอาจเป็นการชี้น าผู้เรียนได้ อีกทั้งต้องแจ้งระยะเวลาที่ก าหนดให้ชัดเจนเพ่ือเป็นการให้ผู้เรียนได้
วางแผนการวาดภาพ 

2. เงื่อนไขของการน ารูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิส 
เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ไปใช ้

 2.1 รูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ฯ ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ 
ได้แก่ 1) เป้าหมายการเรียน 2) ผู้เรียนและผู้สอน 3) การเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์
4) เครื่องมือคลาวด์เซอร์วิส และ 5) การประเมินผล ดังนั้นหากจะน ารูปแบบไปใช้ให้เกิดประสิทธิภาพ
สูงสุด ผู้สอนควรด าเนินกิจกรรมให้ครอบคลุมทั้ง 5 องค์ประกอบ 

 2.2 รูปแบบการเรียนแบบโครงงานฯ ในระยะที่ 2 การด าเนินกิจกรรมการเรียนแบบโครงงาน
โดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิส มี 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การคิดและเลือกหัวข้อเรื่องผ่าน
กระดานสนทนา 2) การเขียนเค้าโครงของโครงงานผ่านเอกสารออนไลน์ 3) การปฏิบัติโครงงาน 4) 
การเขียนรายงานปฏิบัติงานผ่านเอกสารออนไลน์ 5) การน าเสนอโครงงานผ่านเว็บ ในขั้นตอนที่ 1, 2, 
4, 5 เงื่อนไขเฉพาะคือขั้นตอนเหล่านี้ผู้เรียนที่อยู่ในกลุ่มเดียวกันจะต้องท างานร่วมกันดังนั้นผู้สอน
จะต้องอธิบายถึงเป้าหมายที่ต้องการในแต่ละข้ัน เพ่ือให้ผู้เรียนท าตรงวัตถุประสงค์ส าหรับขั้นตอนที่ 3 
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การปฏิบัติโครงงาน เงื่อนไขเฉพาะคือผู้เรียนจะได้ลงมือปฏิบัติจริงอาจเกิดปัญหา หรือข้อสงสัยขึ้น
ดังนั้นผู้สอนจะท าหน้าที่อ านวยความสะดวก และให้ค าแนะน า และในทุกขั้นตอนผู้เรียนจะต้องตอบ
ค าถาม SCAMPER ซึ่งในสัปดาห์แรกนักเรียนอาจยังไม่เข้าใจเพราะเป็นสิ่งใหม่ ดังนั้นผู้สอนจะต้อง
อธิบายหรือยกตัวอย่างการตอบค าถาม และสัปดาห์ต่อมาผู้เรียนจะสามารถตอบเองได้อย่างดี ทั้งนี้
เพ่ือให้การน ารูปแบบฯไปใช้ให้เกิดผลสูงสุดจึงควรด าเนินตามขั้นตอนของรูปแบบ 

 2.3 การน ารูปแบบฯไปใช้ จ าเป็นต้องใช้เทคโนโลยีเพ่ือช่วยสนับสนุนการเรียนการสอน 
ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน และผู้เรียนกับผู้เรียน ดังนั้นควรจัดเตรียมคอมพิวเตอร์ และระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตให้พร้อม 
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บทที่ 6 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 การวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์
เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นมีวัตถุประสงค์ของการวิจัย
ดังนี้ 

 1. เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพ่ือ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

 2. เพ่ือศึกษาผลของการใช้รูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วย
คลาวด์เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

 3. เพ่ือน าเสนอรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิส 
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

สรุปผลการวิจัย 

 การสรุปผลการพัฒนารูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์
เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น  สามารถสรุปผลการวิจัยได้
เป็น 3 ตอนตามวัตถุประสงค์องการวิจัยดังนี้ 

 ตอนที่ 1 การพัฒนารูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์
เซอร์วิสเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

 การศึกษาวิเคราะห์ สังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบการเรียน
แบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ได้แก่ การเรียนแบบโครงงาน เทคนิคสแคมเพอร์ (SCAMPER) คลาวด์
เซอร์วิส (Cloud service) ความคิดสร้างสรรค์ (Creative thinking) จากนั้นด าเนินการร่างรูปแบบฯ 
แล้วน ารูปแบบฯที่ได้พัฒนาขึ้นไปสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญจ านวน 7 ท่าน แล้วน ามาปรับแก้
ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ หลังจากปรับแก้แล้วน ารูปแบบฯไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินรับรอง
รูปแบบจ านวน 5 ท่าน  ผลการประเมินพบว่ารูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์
ด้วยคลาวด์เซอร์วิสฯ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด ( ̅ = 4.53, S.D. = 0.65) และเมื่อ
พิจารณารายการประเมินทุกหัวข้อพบว่าค่าเฉลี่ยความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดับมากที่สุดทุก
ด้านแสดงว่า รูปแบบฯที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสม และสามารถน าไปทดลองใช้ได้ 
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 รูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์ เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ดังนี้ 

  องค์ประกอบที่ 1 เป้าหมายการเรียน  

  องค์ประกอบที่ 2 ผู้เรียนและผู้สอน  

  องค์ประกอบที่ 3 การเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์  

  องค์ประกอบที่ 4 เครื่องมือคลาวด์เซอร์วิส  

  องค์ประกอบที่ 5 การประเมินผล 

 ขั้นตอนจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์
ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ประกอบด้วย 3 
ระยะดังนี้  

  ระยะที่ 1 การน าเข้าสู่บทเรียน  

   1.1 การปฐมนิเทศผู้เรียน  

   1.2 การวัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน  

   1.3 การจัดกลุ่มผู้เรียน  

  ระยะที่ 2 การด าเนินกิจกรรมการเรียนแบบโครงงานฯ  

   2.1 การคิดและเลือกหัวข้อเรื่องผ่านกระดานสนทนา  

   2.2 การเขียนเค้าโครงของโครงงานผ่านเอกสารออนไลน์  

   2.3 การปฏิบัติโครงงาน  

   2.4 การเขียนรายงานปฏิบัติงานผ่านเอกสารออนไลน์  

   2.5 การน้าเสนอโครงงานผ่านเว็บ  

  ระยะที่ 3 การสรุปผล  

   3.1 การประเมินโครงงาน  

   3.2 การวัดความคิดสร้างสรรค์หลังเรียน 
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 ตอนที่ 2 ผลของการใช้รูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วย
คลาวด์เซอร์วิสเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

 ผู้วิจัยได้น ารูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพ่ือ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างโดยมีผล
การศึกษาดังนี้ 

 1. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานของกลุ่มตัวอย่าง 

  พบว่า กลุ่มตัวอย่างเพศชาย 12 คน คิดเป็นร้อยละ 40 เพศหญิง 18 คน คิดเป็น
ร้อยละ 40 กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีเกรดวิชาคอมพิวเตอร์ 4.0 คิดเป็นร้อยละ 73 รองลงมาคือ 3.0 , 
3.5 และ 2.5,2.0 มีจ านวนเท่ากัน โดยคิดเป็นร้อยละ 14, 7 และ 3 ตามล าดับ และกลุ่มตัวอย่างใช้
เวลาในการสืบค้นข้อมูลในการท าโครงงานบนอินเทอร์เน็ตใน 1 วัน มากที่สุดคือวันละ 1-2 ชั่วโมง คิด
เป็นร้อยละ 53 รองลงมาคือ น้อยกว่า 1 ชั่วโมงต่อวัน คิดเป็นร้อยละ 30 มีเพียงร้อยละ 5 ที่ใช้เวลา 
3-4 ชั่วโมงต่อวัน 

 2. ผลการวิเคราะห์คะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง 

  พบว่า คะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนของกลุ่มตัวอย่างได้ค่าเฉลี่ย  ̅ = 62.43 

และ S.D. = 15.31 ส่วนคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนของกลุ่มตัวอย่างได้ค่าเฉลี่ย  ̅ = 76.87  
และ S.D. = 9.35  ผลการเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียนพบว่า 
นักเรียนที่เรียนตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนแบบโครงงานฯ โดย
ภาพรวมมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 3. ผลการเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ใน 3 ด้าน ของกลุ่มตัวอย่างทั้งก่อนและ
หลังเรียน 

 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลคะแนนความคิดสร้างสรรค์ใน 3 ด้าน สามารถแยกวิเคราะห์เป็นราย
ด้านได้ดังนี้  

 คะแนนเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดคล่องพบว่า คะแนนก่อนเรียนของกลุ่มตัวอย่าง

มีค่าเฉลี่ย  ̅ = 31.47  และ S.D. = 8.345  คะแนนหลังเรียนค่าเฉลี่ย  ̅ = 37.83  และ S.D. = 
4.624  ผลการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดคล่องหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 คะแนนเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดริเริ่มพบว่า คะแนนก่อนเรียนของกลุ่มตัวอย่าง

มีค่าเฉลี่ย  ̅ = 20.70  และ S.D. = 7.38  คะแนนหลังเรียนค่าเฉลี่ย  ̅ = 24.73   และ S.D. = 5.54   
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ผลการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดริเริ่มหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่ างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 

 คะแนนเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดละเอียดลออพบว่า คะแนนก่อนเรียนของกลุ่ม

ตัวอย่างมีค่าเฉลี่ย  ̅ = 10.27  และ S.D. = 2.40 คะแนนหลังเรียนค่าเฉลี่ย  ̅ = 14.30  และ S.D. 
= 0.59  ผลการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดละเอียดลออหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

 สรุปลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์รายด้านเมื่อเปรียบเทียบระหว่าง
ก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.5 ทุกด้าน 

 4. ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้
เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

 พบว่าค่าเฉลี่ยความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนแบบโครงงานฯในภาพรวมอยู่ในระดับ

มาก ( ̅ = 4.48) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านคือการน าเข้าสู่บทเรียน และ การด าเนินกิจกรรมการเรียน
แบบโครงงานฯพบว่า ค่าเฉลี่ยความคิดเห็นในแต่ละด้านอยู่ในระดับมากในทุกด้านเช่นกัน 

 ตอนที่ 3 น าเสนอรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์
เซอร์วิสเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

 ผู้วิจัยน าผลที่ได้จากการศึกษาผลของการใช้รูปแบบฯ มาปรับปรุงแก้ไข และ
น าเสนอเพ่ือให้ผู้ทรงคุณวุฒิรับรองรูปแบบฯจ านวน 5 ท่าน เพ่ือประเมินรับรองรูปแบบฯ โดยผลการ
ประเมินพบว่า ในภาพรวมของรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์
เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ผู้ทรงคุณวุฒิมีความเห็นว่ามี

ความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด(  ̅ = 4.67  และ S.D. = 0.16) โดยทุกองค์ประกอบมีความ
เหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

อภิปรายผลการวิจัย 

 จากการศึกษาวิเคราะห์ และสังเคราะห์ข้อมูล ตลอดจนเอกสาร การสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 
การศึกษาผลการใช้รูปแบบ ข้อเสนอแนะจากผู้ทรงคุณวุฒิ ผู้วิจัยสามารถอภิปรายผลการวิจัยในการ
พัฒนารูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ดังนี้ 

 การเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ส่งเสริมผู้เรียนให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ จากผลการวิจัย
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จะเห็นได้ว่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนสูงกว่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ .05 ซึ่งความคิดสร้างสรรค์ในงานวิจัยนี้แบ่งเป็น 3 ด้านคือ ความคิดคล่อง ความคิด
ริเริ่ม และความคิดละเอียดลออ โดยสามารถอภิปรายได้ดังนี้ 

 1. ความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดคล่อง เป็นความสามารถทางสมองในการคิด
ตอบสนองต่อสิ่งเร้าที่ก าหนดให้ได้ รวดเร็วและได้ปริมาณมากในเวลาที่จ ากัด (อารี พันธ์มณี, 2544) 
จากการวิจัยในครั้งนี้พบว่าความคิดคล่องของผู้เรียนมีพัฒนาการมากที่สุดเมื่อเทียบกับด้านอ่ืน โดยที่

คะแนนความคิดคล่องหลังเรียน ( ̅ = 37.83  และ S.D. = 4.624) สูงกว่าคะแนนก่อนเรียน (  ̅ = 
31.47  และ S.D. = 8.345) เนื่องด้วยทักษะนี้สามารถเกิดได้ตั้งแต่การเริ่มการเรียนการสอนตาม
รูปแบบฯ ระยะที่ 1 ขั้นการจัดกลุ่มผู้เรียนเกิดจากการที่ผู้สอนให้อิสระผู้เรียนในการจัดกลุ่มโดยเปิด
โอกาสให้เลือกสมาชิกในกลุ่มตามความสนใจ และสมัครใจ  (Michaelsen, 2002; สุชาติ วงศ์สุวรรณ, 
2542) ซึ่งสอดคล้องกับ Kagan (1994) กล่าวว่าการที่จะศึกษาเรื่องเฉพาะเช่นการท าโครงงาน ควร
จัดกลุ่มผู้เรียนที่มีความสนใจเหมือนกัน เมื่อผู้สอนบอกให้ผู้เรียนจัดกลุ่มตามความสนใจในการท า
โครงงาน ซึ่งเมื่อผู้สอนให้สิ่งเร้าคือค าสั่งในการจัดกลุ่ม ทุกคนต่างรีบคิดว่าตนเองนั้นต้องการท า
โครงงานเกมเกี่ยวกับอะไร และจัดกลุ่มได้ในระยะเวลาที่จ ากัด และสอดคล้องกับ อัมพร สารวัตร 
(2541) กล่าวว่ากลุ่มที่ท างาน 4-5 คน จะท างานที่ต้องใช้ความคิดสร้างสรรค์ได้ดีกว่าบุคคลที่ท างาน
เพียงคนเดียว อีกทั้งจากการด าเนินกิจกรรมการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วย
คลาวด์เซอร์วิสมีทั้งหมด 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

 ขั้นตอนที่ 1 การคิดและก าหนดหัวข้อเรื่องผ่านกระดานสนทนา ผู้เรียนได้ร่วมกัน
แสดงความคิดเห็น ซึ่งความคิดเห็นที่ผู้เรียนในแต่ละกลุ่มที่สนทนากันนั้นเกิดจากการคิดไตร่ตรอง
ค าตอบอย่างรวดเร็ว และแลกเปลี่ยนแนวคิดของกันละกันโดยผ่านกระดานสนทนาซึ่งสอดคล้องกับ
ผลการวิจัยของ ณรงค์พล เอ้ือไพจิตรกุล (2554) ที่ฝึกให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นผ่านกระดาน
อภิปรายด้วยเทคนิคหมวกใบ ท าให้ผู้เรียนสามารถคิดอย่างเป็นระบบ คิดอย่างหลากหลาย ส่งผลให้
ผู้เรียนสามารถคิดได้อย่างคล่องแคล่ว และด้วยพฤติกรรมของผู้เรียนในการใช้อินเทอร์เน็ ตสืบค้น
ข้อมูลในการท าโครงงานผลการวิเคราะห์พบว่า ผู้เรียนส่วนมากใช้เวลาในการใช้อินเทอร์เน็ตสืบค้น 1-
2 ชั่วโมงต่อวัน คิดเป็นร้อยละ 53 ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ พัชนี เจียระผกานนท์ (2556) ที่กล่าว
ว่าการเรียนผ่านสื่อสังคมหรือผ่านอินเทอร์เน็ตเป็นการช่วยกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์และมีคิด
สร้างสรรค์เพ่ิมขึ้น และสอดคล้องกับMajid et al. (2003) ที่ศึกษาผลการใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ือส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ กล่าวว่านักเรียนคนที่ใช้อินเทอร์เน็ตนั้นสามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ด้าน
ความคิดคล่องแคล่วและการลงลึกรายละเอียดได้ดี  
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 ขั้นตอนที่ 2 การเขียนเค้าโครงของโครงงานผ่านเอกสารออนไลน์  เป็นขั้นตอนที่
ผู้เรียนได้ท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม โดยร่วมกันเขียนเค้าโครงของโครงงาน ซึ่งต้องใช้ทักษะการสื่อสาร 
การมีปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือนอย่างมาก จะเห็นได้ว่าเพ่ือนในกลุ่มมีอิทธิพลต่อการท างานในขั้นตอนนี้ 
เนื่องจากทุกคนต้องช่วยกันคิดและร่วมกันเขียนเค้าโครงของโครงงานผ่านเอกสารออนไลน์ ในเวลาอัน
จ ากัดที่ผู้สอนได้ก าหนดไว้  สอดคล้องกับ วิชัย วงษ์ใหญ่ (2523) และ วรวุธ มัสพันธ์ (2556) ที่กล่าว
ได้ว่า การสนับสนุนจากเพ่ือนที่มีความสัมพันธ์ทางบวก การที่ได้แก้ปัญหาร่วมกัน และ การระดม
สมองเป็นกระบวนการฝึกและวิธีสอนที่เสริมสร้างความคิดคล่องให้เกิดขึ้นได้  และการใช้เทคโนโลยี
เอกสารออนไลน์ที่ เป็นเครื่องมือที่ผู้ เรียนสามารถเข้าถึงการใช้งานได้ ง่ าย ตามที่ Nelson, 
Christopher, and Mims (2009) กล่าวไว้ว่า การใช้เทคโนโลยี web 2.0 สามารถส่งเสริมการเรียนรู้
ของผู้เรียนและอ านวยความสะดวกต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 

 ขั้นตอนที่ 3 การปฏิบัติโครงงาน ผู้ เรียนจะได้สร้างลงมือสร้างเกมที่ตนเองได้
ออกแบบเขียนเค้าโครงไว้ ในขั้นตอนนี้ผู้เรียนจะได้คิดว่าเมื่อออกแบบเกมแล้วน ามาลองเล่นถ้าผลที่ได้
ไม่เป็นตามที่วางแผนไว้จะต้องแก้ไขปัญหาหรือสถานการณ์ที่จะเกิดขึ้นอย่างไร ดังที่ ณัฎฐพงษ์ เจริญ
พิทย์ (2542) กล่าวไว้ว่าผู้ที่จะมีความคิดคล่องนั้นจะต้องมีความไวต่อปัญหา ซึ่งแสดงให้เห็นว่าเกิด
พฤติกรรมความคิดอย่างฉับพลัน สืบเนื่องจากการรับรู้หรือได้เจอเหตุการณ์ต่างๆ 

 ขั้นตอนที่ 4 การเขียนรายงานปฏิบัติงานผ่านเอกสารออนไลน์ ทุกคนภายในกลุ่ม
สามารถช่วยกัน หรือแบ่งหน้าที่ในการเขียนรายงานได้ ซึ่งสอดคล้องกับผลวิจัยของ จันทร์จิรา แดง
ฉาน (2560) ที่กล่าวว่าผู้เรียนแบ่งหน้าที่ในการท างานกลุ่ม สามารถวางแผนการท างาน ท างานจน
ส าเร็จ โดยใช้กระบวนการกลุ่ม มีการแบ่งหน้าที่ความรับผิดชอบ มีการยอมรับฟังความคิดเห็นของ
สมาชิกในกลุ่ม ปรับปรุงการท างานจนส าเร็จแสดงให้เห็นว่าผู้เรียนมีการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
ด้านความคิดคล่องแคล่ว 

 ขั้นตอนที่ 5 การน าเสนอโครงงานผ่านเว็บ การที่ผู้เรียนออกมาหน้าชั้นเรียนเพ่ือ
น าเสนอโครงงานที่ตนเองสร้างขึ้นมา ผู้เรียนจะต้องมีการเตรียมตัวทั้งการใช้สื่อ การใช้ภาษาที่
เหมาะสม น้ าเสียงในการน าเสนอ ซึ่งสอดคล้องกับผลวิเคราะห์แบบประเมินผลโครงงานในหั วข้อ

น าเสนอโครงงานผู้เรียนมีการน าเสนอโครงงานอยู่ในระดับมากที่สุด ( ̅ = 3.5 และ S.D. = 0.55) ซึ่ง
สอดคล้องกับที่ ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550) ได้
กล่าวว่ากระบวนการความคิดสร้างสรรค์ สามารถจัดการเรียนรู้โดยการใช้การน าเสนอผลงาน เพราะ
เป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนได้มีโอกาสวิพากษ์วิจารณ์ แสดงความคิดเห็นผลจากการน าเสนอของผู้อ่ืน และ
การใช้เว็บไซต์ในการน าเสนองาน แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับเพ่ือนในชั้นเรียน ท าให้ผู้เรียนกล้าที่จะ



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

107 

แสดงออกซึ่งสอดคล้องกับ สุวัชชัย เผ่าผึ้ง (2559) ที่กล่าวว่าการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ส่งผลต่อ
ความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

 2. ความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดริเริ่ม เป็นความสามารถทางสมองของบุคคลใน
การคิดตอบสนองต่อสิ่งเร้าที่ก าหนดให้แปลกใหม่ แตกต่างไม่ซ้ ากับความคิดเดิม โดยยึดจากสถิติของ
ค าตอบของกลุ่ม (อารี พันธ์มณี, 2544) การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานช่วยส่งเสริมกระบวนการคิดได้
แสดงออกถึงความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ การลงมือปฏิบัติจริง สามารถสร้างผลงานและแก้ปัญหาต่างๆ 
ได้ด้วยตนเอง เป็นการสร้างความรู้ที่นักเรียนสามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้จริงในชีวิตประจ าวัน (ชาตรี 

เกิดธรรม, 2547) การวิจัยในครั้งนี้พบว่าคะแนนความคิดริเริ่มของผู้เรียนหลังเรียน ( ̅ = 24.73   

และ S.D. = 5.54)  สูงกว่าก่อนเรียน ( ̅ = 20.70  และ S.D. = 7.38)  อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .05  
จากการด าเนินกิจกรรมการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสมีทั้งหมด 
5 ได้ดังนี ้ 

 ขั้นตอนที่ 1 การคิดและก าหนดหัวข้อเรื่องผ่านกระดานสนทนา ก่อนด าเนิน
โครงงานจะต้องมีเรื่องที่สมาชิกทุกคนในกลุ่มเห็นพร้องต้องกันว่าจะต้องการศึกษาท าโครงงานเรื่องนี้ 
ดังนั้นการได้มาซึ่งหัวข้อโครงงานต้องเกิดความคิดของทุกคนที่เสนอขึ้นมา อาจจะเป็นหัวข้อที่แปลก
ใหม่ ไม่ซ้ าเดิมก็ได้โดยผู้เรียนจะช่วยพิจารณาถึงความเป็นไปได้ในการท าโครงงาน  ดังที่ วัชรา เล่า
เรียนดี (2545) กล่าวไว้ว่า การที่จะท าโครงงานนั้นผู้เรียนจะจะร่วมกันอภิปรายเลือกหัวข้อของกลุ่ม
เพ่ือจะน าไปสู่การวางแผนและท างานร่วมกันต่อไป อีกทั้งผู้สอนยังมีบทบาทในการให้ค า แนะน า 
ข้อเสนอแนะหัวข้อแก่ผู้เรียนซึ่งสอดคล้องกับ  สมปอง เพชรโรจน์ (2549) ที่กล่าวไว้ว่า การเกิด
ความคิดสร้างนั้นผู้สอนสามารถส่งเสริมผู้เรียนโดยการให้ค าปรึกษา การตรวจผลงาน และให้ข้อมูล
ป้อนกลับแก่ผู้เรียนผ่านกระดานสนทนา 

 ขั้นตอนที่ 2 การเขียนเค้าโครงของโครงงานผ่านเอกสารออนไลน์ เป็นการวางแผน
ก่อนเริ่มท าโครงงาน โดยผู้เรียนจะเริ่มตั้งแต่การเขียนความส าคัญของโครงงาน วัตถุประสงค์ วิธีการ
ด าเนินงาน สิ่งที่ผู้เรียนได้เขียนเป็นโครงงานเกมที่แปลกใหม่ ไม่ซ้ ากับเพ่ือน โดยผู้สอนจะเป็นผู้คอยให้
ค าแนะน า และให้ผลตอบกลับ ซึ่งสอดคล้องกับ ปริญญา พวงจันทร์ (2556)  ที่กล่าวว่า นักเรียนมี
พัฒนาการความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ในด้านความคิดริเริ่มพิจารณาจากค าตอบ
นักเรียนมีความคิดที่แปลกใหม่และไม่ซ้ ากับเพ่ือนโดยการเสนอแนะวิธีการในการปรับปรุงโครงงาน
กลุ่มของตนเอง และการใช้เอกสารออนไลน์ท าให้ผู้เรียนสามารถท างานแก้ไข หรือปรับปรุงเค้าโครง
ของตนได้ตามต้องการแม้จะอยู่นอกห้องเรียน ถ้าผู้เรียนเกิดความคิดริเริ่มใหม่ก็สามารถปรับแก้และ
พูดคุยกับสมาชิกในกลุ่มได้ทันทีซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ ทัศนีย์ วงค์นรา (2559) ที่พบว่าการ
จัดการเรียนรู้บนเว็บส่งผลให้ผู้เรียนมีพัฒนาการทางความคิดสร้างสรรค์ที่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ
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ทางสถิติที่ระดับ .05 เนื่องด้วยใช้เทคโนโลยี Google Apps for Education กับกระบวนการการ
เรียนการสอน เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพทางการเรียนรู้ และแก้ปัญหาใน เรื่องข้อจ ากัดทางด้านสถานที่
และเวลา เพื่อให้นักเรียนมีทักษะการคิดอย่างสร้างสรรค์ 

 ขั้นตอนที่ 3 การปฏิบัติโครงงาน  การออกแบบเกมให้สอดคล้องกับหัวข้อผู้เรียน
ต้องสามารถค้นหา หรือแสวงหาสิ่งที่ตนเองสนใจ เป็นผู้ที่มีความคิดริเริ่ม คือคนที่รู้จักดัดแปลง
ความคิดให้เหมาะสม เต็มใจที่จะท าสิ่งต่างๆๆเกิดขึ้นใหม่อยู่เสมอ (วิชัย วงษ์ใหญ่, 2523) ซึ่ง
สอดคล้องกับผลการวิจัยของ Allan Fowler (2012) ที่กล่าวว่าการที่ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการสร้าง
เกมนั้นท าให้ผู้เรียนพบปัญหา ทั้งในด้านการออกแบบ การใส่รายละเอียดลงในเกม ท าให้ต้องรู้จักการ
คิดแก้ปัญหา คิดริเริ่มหาทางออกใหม่  ซึ่งแสดงให้เห็นว่าผู้เรียนได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์เข้าไปใน
กระบวนการด้วย 

 ขั้นตอนที่ 4 การเขียนรายงานปฏิบัติงานผ่านเอกสารออนไลน์  ผู้เรียนจะต้อง
ร่วมกันระดมความคิดจากประสบการณ์ของ และพิจารณา เรียบเรียงการด าเนินงานของโครงงาน
ตั้งแต่ต้นเขียนออกมาในรูปแบบของการรายงานผล ซึ่งสอดคล้องกับพงษ์เทพ บุญศรีโรจน์ (2546) ที่
กล่าวว่าในการพัฒนาความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ผู้เรียนต้องมีการคิดพิจารณาไตร่ตรอง วิเคราะห์อย่างถี่
ถ้วน รอบคอบและสมเหตุสมผล ผู้เรียนต้องน าความรู้เดิมหรือประสบการณ์มาช่วยในการพิจารณา 

 ขั้นตอนที่ 5 การน าเสนอโครงงานผ่านเว็บ เมื่อผู้เรียนกล้าที่จะน าเสนอผลงานของ
โครงงานกลุ่มตนเองหน้าชั้นเรียนแสดงว่าผู้เรียนจะต้องเตรียมพร้อมก่อนที่จะน าเสนออีกทั้งผู้เรียนจะ
ได้แสดงออกทางความคิด แนวคิด และจินตนาการของกลุ่ม ซึ่งสอดคล้องกับ บุญณิตา จิตรีเชาว์ 
(2560) ที่กล่าวว่า การฝึกทักษะความคิดริเริ่ม เป็นกิจกรรมที่เห็นพัฒนาการของนักเรียนอย่างชัดเจน
ที่สุด เช่น นักเรียนสามารถแสดงออกด้าน ความคิดสร้างสรรค์ได้อย่างหลากหลาย กล้าที่จะน าเสนอ
ผลงานที่เกิดจากความคิดและจินตนาการของนักเรียนเอง กิจกรรมนี้จะไม่ปิดกั้นความคิดของนักเรียน 
และการที่ผู้เรียนใช้เว็บ (Google site) ในการสร้างงานน าเสนอเป็นการให้ผู้เรียนได้คิดออกแบบ ดังที่ 
ตรีทิพย์ บุญแย้ม (2554) กล่าวว่าการสร้างงานน าเสนอหรือผลผลิตได้นั้นได้รับอิทธิพลโดยตรงจาก
การคิดริเริ่มและการเปิดกว้างทางความคิด 

 3. ความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดละเอียดลออ เป็นความสามารถทางสมองของ
บุคคลในการคิดตอบสนองต่อสิ่งเร้าที่ก าหนดให้ได้รายละเอียด ชัดเจนเพ่ือน ามาตกแต่ง ขยาย
ความคิดครั้งแรกให้สมบูรณ์ (อารี พันธ์มณี, 2544) จากการวิจัยในครั้งนี้พบว่าคะแนนความคิด

ละเอียดลออของผู้เรียนหลังเรียน   ̅ = 14.30  และ S.D. = 0.59  สูงกว่าก่อนเรียน  ̅ = 10.27  
และ S.D. = 2.40 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .05  สอดคล้องกับ บุญณิตา จิตรีเชาว์ (2560) ที่กล่าวว่า
ในวิชาโครงงานคอมพิวเตอร์ดังกล่าวมีส่วนช่วยให้นักเรียนเกิดความคิดที่แปลกใหม่ มีจินตนาการที่
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ชัดเจนขึ้น สามารถออกแบบ แล้วสร้างชิ้นงานในทางสร้างสรรค์ได้ จากการด าเนินกิจกรรมการเรียน
แบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสมี 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

 ขั้นตอนที่ 1 การคิดและก าหนดหัวข้อเรื่องผ่านกระดานสนทนา การได้มาซึ่งหัวข้อ
ในการท าโครงงานเกิดความสนใจและความอยากรู้อยากเห็นของผู้เรียน ตลอดจนประสบการณ์ของ
ผู้เรียนทั้งในและนอกห้องเรียน ซึ่งการที่นักเรียนจะคิดหัวข้อเรื่องหรือปัญหานั้น นักเรียนจะต้อง
มองเห็นปัญหาหรือเกิดความสนใจในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง หรืออยากรู้สิ่งหนึ่งสิ่งใดให้มาก ในบางครั้ง
นักเรียนอาจมีโอกาสได้สัมผัสกับสถานการณ์ที่ช่วยให้เขามองเห็นปัญหาได้ ลัดดา ภู่เกียรติ (2544) ซึ่ง
สอดคล้องกับ บุญณิตา จิตรีเชาว์ (2560) ที่กล่าวว่าการฝึกทักษะความคิดละเอียดลออ เป็นกิจกรรมที่
ฝึกให้นักเรียนได้เรียนรู้จากการสังเกต การพิจารณาสิ่งที่ก าหนดให้ในกิจกรรมอย่างละเอียดรอบคอบ
และการที่ผู้เรียนได้ใช้กระดานสนทนาในการแลกเปลี่ยนความคิดซึ่งกันและกันถือเป็นกระบวนการ
ของการเกิดความคิดสร้างสรรค์ วันวิสาข์ อ่ิมคุ้ม (2555) ยังได้กล่าวว่าการที่ผู้เรียนได้ตอบค าถามใน
กระดานสนทนา ท าให้ผู้เรียนสามารถเห็นแนวคิด ข้อเสนอแนะของผู้เรียนคนอ่ืนเป็นการผลักดันให้
ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ 

 ขั้นตอนที่ 2 การเขียนเค้าโครงของโครงงานผ่านเอกสารออนไลน์ เค้าโครง
ประกอบด้วย 10 หัวข้อ ลัดดา ภู่เกียรติ (2544) 1. ชื่อโครงงาน 2. ชื่อผู้ท าโครงงาน 3. ชื่ออาจารย์ที่
ปรึกษาโครงงาน 4. ที่มาและความส าคญัของโครงงาน 5. วัตถุประสงค์ของการศึกษา 6. ขอบเขตของ
โครงงานที่จะท าการศึกษา 7. สมมติฐานของการศึกษา 8. วิธีด าเนินงาน 9. ประโยชน์หรือผลที่คาดว่า
จะได้รับจากการท าโครงงาน 10. เอกสารอ้างอิงหรือบรรณานุกรม การที่ผู้เรียนได้จะเขียนเค้าโครง
ของโครงงานได้ครบถ้วน สมบูรณ์นั้น สมาชิกในกลุ่มทุกคนจะต้องช่วยตรวจสอบความถูกต้อง 
สอดคล้องกับ เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์ (2545) ความคิดละเอียดลออเกิดขึ้นจากความพยายามใช้
ความคิดในรายละเอียดอย่างเป็นขั้นตอน ประมาณความคิดต่างๆเข้าด้วยกันเพ่ืออธิบายให้เห็นภาพ
ชัดเจนยิ่งขึ้น อีกท้ังการเขียนเค้าโครงผ่านเอกสารออนไลน์ท าให้ผู้เรียนได้ช่วยกันคิด ซึ่งสอดคล้องกับ
ผลการวิจัยของ วาฤทธิ์ กันแก้ว (2558) ที่กล่าวว่า การร่วมมือกันในการระดมสมองผ่านเทคโนโลยี
คลาวด์ เช่น Google Plus, Google Doc, Google Drive เป็นต้น จะช่วยท าให้พัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ เนื่องจากให้อิสระผู้เรียนทางความคิด ส่งเสริมปริมาณความคิด ได้ประมวลและตกแต่ง
ความคิด 

 ขั้นตอนที่ 3 การปฏิบัติโครงงาน การสร้างเกมนั้นจะต้องมีการวางแผนตั้งแต่เริ่ม
สร้างเกม และต้องลงรายละเอียดต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นการออกแบบฉาก การใส่ตัวละคร การใส่ค าสั่ง
และเงื่อนไขต่างๆโดยที่ผู้เรียนต้องใช้ความละเอียดในการสร้างเกม ซึ่งสอดคล้องกับผลวิเคราะห์แบบ
ประเมินผลโครงงานในหัวข้อ ความส าเร็จของเกมซึ่งแบ่งเป็น 4 หัวข้อการประเมินพบว่าผู้เรียน
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สามารถใส่ค าสั่งให้ตัวละครในเกม และมีการแพ้-ชนะอยู่ในระดับมากที่สุดเท่ากัน ( ̅ = 3.67 และ 

S.D. = 0.82) รองลงมาคือการสร้างตัวละครและวัตถุ อยู่ในระดับมากที่สุด ( ̅ = 3.50 และ S.D. = 

0.84) และสุดท้ายการสร้างฉากอยู่ในระดับมาก ( ̅ = 3.33และ S.D. = 0.82) ซึ่งสอดคล้องกับ 
Logan and Logan (1971) ที่กล่าวว่า ผู้ที่มีความคิดสร้างสรรค์นั้นจะมีความคิดที่หลากหลาย มี
แนวทาง ชอบทดลอง อยากรู้อยากเห็นมีความสามารถในการค้นพบสิ่งใหม่ๆ ไม่ชอบเลียนแบบผู้อื่น 

 ขั้นตอนที่ 4 การเขียนรายงานปฏิบัติงานผ่านเอกสารออนไลน์ การเขียนรายงาน
ผู้สอนได้ให้ตัวอย่างของรูปแบบการเขียน และแนวทางในการเขียน ดังนั้นผู้เรียนจึงสามารถเขียนผล
การด าเนินงานได้อย่างถูกต้อง ชัดเจน น าเสนอผลจากการปฏิบัติโครงงานซึ่งสอดคล้องกับผลวิจัยของ 
จันทร์จิรา แดงฉาน (2560) ที่พบว่าผู้เรียนมีกระบวนการพิจารณาที่ต้องมีการไตร่ตรองอย่างรอบคอบ 
การสื่อความสอดคล้องกับหัวข้อ การใช้ภาษาสื่อความหมายชัดเจน ภาษาสละสลวย แสดงให้เห็นว่า
ผู้เรียนมีการพัฒนาความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ด้านความละเอียดลออ 

 ขั้นตอนที ่ 5 การน าเสนอโครงงานผ่านเว็บ ผู้เรียนต้องจัดท าสื่อประกอบการ
น าเสนอเพ่ือให้เพ่ือนในชั้นเรียนเห็นผลงาน ซึ่งในการท าเว็บนั้นผู้เรียนจะต้องน าสิ่งที่กลุ่มตนเองค้นพบ
ในการท าโครงงานมาน าเสนอ และสมาชิกในกลุ่มสามารถร่วมกันปรับแก้เว็บให้เหมาะสมต่อการ
น าเสนอ ซึ่งสอดคล้องกับผลวิจัยของ พลวัฒน์ ธนะจันทร์ (2555) ที่ได้กล่าวไว้ว่าการน าเสนอผลงาน
ตนเองให้ผู้อื่นได้เห็น ท าให้ได้รับความคิดเห็น ค าแนะน าจากผู้อ่ืน และผู้เรียนจะได้เห็นความแตกต่าง
ของผลงานแต่ละชิ้น ซึ่งส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความคิดละเอียดลออเพ่ิมมากขึ้น  ดังที่ สมใจ สืบเสาะ 
(2556) กล่าวว่าการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีการสอนบนเว็บท าให้ได้รูปแบบการเรียนที่มีคุณภาพที่ส่งผล
ให้เกิดการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 

 ในทุกขั้นตอนของการด าเนินกิจกรรมการเรียนแบบโครงงานฯ ผู้สอนได้ให้ค าถาม SCAMPER 
ซึ่งเทคนิคสแคมเพอร์เป็นการระดมสมองรูปแบบหนึ่ง เป็นวิธีการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยการใช้
ค าถามเป็นตัวขับเคลื่อนกระบวนการ (Eberle, 1996) และยังช่วยให้ผู้เรียนที่คิดไม่ออก หรือชอบยึด
ติดกับแนวคิดเดิมๆ ให้สามารถกล้าคิดวิธีที่หลากหลายได้ หรือปรับปรุงคามคิดเพ่ือให้ได้สิ่งที่แปลก
ใหม่ สอดคล้องกับผลวิจัยของชามาศ ดิษฐเจริญ (2556) ที่กล่าวว่านักเรียนสามารถตอบค าถามการ
บอกประโยชน์ในการเรียนหุ่นยนต์เพ่ือวัดความคิดคล่องได้อย่างหลากหลายทั้งที่ไม่ซ้ ากับค าถามใดเลย 
หรือซ้ ากันบ้าง แต่เมื่อพิจารณาว่าผลที่ได้คือนักเรียนเกิดความคิดคล่อง  

 จากการอภิปรายผลการศึกษาของการใช้รูปแบบขั้นต้นแสดงให้เห็นว่ารูปแบบการเรียนแบบ
โครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสช่วยส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนต้น เนื่องด้วยธรรมชาติของการเรียนแบบโครงงานจะต้องรวมกลุ่มกันคิดปัญหา 
วางแผน ออกแบบการด าเนินโครงงาน ดังที่ ทอร์แรนซ์ (Torrance, 1962) กล่าวว่ากลุ่มเพ่ือนจะมี
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ความส าคัญต่อเด็กในช่วงวัย 12-14 ปี เด็กมักจะกลัวว่าเพ่ือนฝูงไม่ยอมรับ จึงควรฝึกให้เด็ก รู้จัก
สังเกตความต้องการของคนอ่ืน และรู้จักเคารพความเห็นของผู้อ่ืนด้วย ระยะนี้เป็นช่วงเวลาส าหรับ
ฝึกฝนทักษะในการคิด ตอบปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ซึ่งความคิดสร้างสรรค์ เป็นกระบวนการทาง
ปัญญาที่สามารถขยายขอบเขตความคิดที่มีอยู่เดิมสู่ความคิดที่แปลกใหม่ และการใช้เทคนิคสแคม
เพอร์ในการตั้งค าถามช่วยให้ผู้เรียนได้คิดโดยผ่านเครื่องมือคลาวด์เซอร์วิสที่สนับสนุนให้ผู้เรียนมีส่วน
ร่วมในกิจกรรมซึ่งในแต่ละกิจกรรมจะฝึกให้ผู้เรียนมีความคิดคล่อง ความคิดริเริ่ม และความคิด
ละเอียดลออ อีกทั้งทุกคนได้แสดงความคิดเห็นของตนเองออกมาอย่างอิสระ ไม่จ ากัดความคิดท าให้
ผู้เรียนได้ความรู้จากการแลกเปลี่ยนภายในห้องเรียนซึ่งส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ 

ข้อเสนอแนะ 

 จากผลสรุปและการอภิปรายผลการวิจัย ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะสาหรับการนาผลวิจัยไปใช้
ประโยชน์และข้อเสนอแนะสาหรับการวิจัยในครั้งต่อไป ดังนี้  

 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้  

 1. โรงเรียนหรือผู้สอนที่น ารูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วย
คลาวด์เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นไปใช้ สามารถน า
รูปแบบไปพัฒนาต่อยอดกับเนื้อหารายวิชาอ่ืนๆ โดยสามารถปรับกิจกรรมการเรียนการสอนห้อง
สอดคล้องกับบริบท และเนื้อหา  

 2. การใช้รูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพ่ือ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ควรค านึงถึงข้อจ ากัดในด้านเทคโนโลยี 
บริบท ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต รวมถึงความพร้อมของอุปกรณ์ในการเรียนว่าเพียงพอต่อการใช้
งานหรือไม ่  

 3. ส าหรับผู้ เรียนบางคนที่ยังไม่รู้วิ ธีการใช้เครื่องมือคลาวด์เซอร์วิส ผู้สอนควรมีการ
ปฐมนิเทศ แนะน าการใช้งาน และคอยดูแลให้ค าแนะน าการใช้เครื่องมือต่างๆอย่างใกล้ชิด   

 4. การวิจัยครั้งนี้มีการใช้ค าถาม (SCAMPER) เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์
อยู่ในทุกขั้นตอน ดังนั้นผู้สอนกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากตอบค าถาม รวมถึงสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียน
หากผู้เรียนไม่เข้าใจค าถาม ผู้สอนควรอธิบายหรือแนะน าตามความเหมาะสม 

 5. การวัดความคิดสร้างสรรค์มีทั้งหมด 3 กิจกรรมได้แก่ กิจกรรมที่ 1 การวาดภาพ กิจกรรม
ที่ 2 วาดภาพให้สมบูรณ์ และกิจกรรมที่ 3 การใช้เส้น ผู้สอนไม่ควรชี้น าแนวทางแก่ผู้เรียนในการท า
กิจกรรมวัดความคิดสร้างสรรค์ แต่ควรให้เกิดจากความคิดของผู้เรียนเอง 
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 ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยในครั้งต่อไป 

 1. การวิจัยครั้งต่อไป ควรมีการศึกษาวิจัยต่อยอดโดยด าเนินเนื้อหาวิจัยเชิงทดลองเพ่ือ
เปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่ม คือกลุ่มที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนปกติ 
กับ กลุ่มที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพ่ือ
ศึกษาความคิดสร้างสรรค์ 

 2. การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ใช้เครื่องมือคลาวด์เซอร์วิสคือ “Google Classroom” ในการ
จัดการเรียนการสอน เป็นแหล่งข้อมูลการสอนและเก็บรวบรวมข้อมูล โดยในการศึกษาวิจัยครั้งต่อไป
อาจน าเครื่องมือคลาวด์เซอร์วิสอ่ืนมาประยุกต์ใช้ได้ ซึ่งคุณสมบัติของเครื่องที่น ามาใช้ในการจัดการ
เรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิ ส เพ่ือ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ควรมีคุณลักษณะดังนี้ 1) สามารถเป็น
แหล่งเก็บข้อมูลได้ 2) สามารถให้ผู้เรียนท างานร่วมกัน และอภิปรายเสนอความคิดเห็นได้ 3) สามารถ
เก็บบันทึกข้อมูลต่างๆ เช่น ความคิดเห็น ภาระงานของผู้เรียน เป็นต้น 

 3. ในการวิจัยครั้งต่อไป สามารถน ากระบวนการ เทคนิคการสอน และกิจกรรมการเรียนการ
สอนอ่ืนๆ ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ เข้ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนเพ่ิมเติมได้รวมถึงการ
ปรับระยะเวลาได้ตามความเหมาะสม 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญและผู้ทรงคุณวุฒิ 
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ผู้เชี่ยวชาญในการสัมภาษณ์รูปแบบฯ 
1. รองศาสตราจารย์ ดร.เนาวนิตย์ สงคราม 
    ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
2. รองศาสตราจารย์ ดร.ทวีวัฒน์ วัฒนกุลเจริญ 
    สาขาวิชาศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สูติเทพ ศิริพิพัฒนกุล 
    ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
4. อาจารย์ ดร.พรพิมล รอดเคราะห์ 
    ภาควิชาหลักสูตรและวิธีการสอน มหาวิทยาลัยศิลปากร 
5. อาจารย์ ดร.อุทุมพร อินทจักร์ 
   ภาควิชาอาชีวศึกษา มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
6. อาจารย์จิรชยา ผาตินาวิน 
   หัวหน้าส่วนทะเบียน วัดผลและประเมินผล โรงเรียนราชินี 
7. อาจารย์ณัฐการ ตินาวิน 
    ครูวิทยฐานะช านาญการพิเศษ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  
    โรงเรียนปัญญาวรคุณ 

ผู้เชี่ยวชาญในการประเมิน(ร่าง)รูปแบบฯ 
1. รองศาสตราจารย์ ดร.ทวีวัฒน์ วัฒนกุลเจริญ 
    สาขาวิชาศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สูติเทพ ศิริพิพัฒนกุล 
    ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
3. ดร.อุทุมพร อินทจักร์ 
    ภาควิชาอาชีวศึกษา มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
4. อาจารย์ณัฐการ ตินาวิน 
    ครูวิทยฐานะช านาญการพิเศษ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  
    โรงเรียนปัญญาวรคุณ 
5. อาจารย์เสาวลักษณ์ มโนภิรมย์ 
    ครูวิทยฐานะช านาญการพิเศษ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  
    โรงเรียนปัญญาวรคุณ 
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ผู้เชี่ยวชาญในการประเมินแผนการสอน 
1. รองศาสตราจารย์ ดร.อังศินันท์ อินทรก าแหง 
    สถาบันวิจัยพฤติกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
2. ดร.อุทุมพร อินทจักร์ 
    ภาควิชาอาชีวศึกษา มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
3. นายชัชชัย อุปสรรค ์
    ผู้อ านวยการโรงเรียนวัดวรภูมิ(วรไวทยาวาส) 

ผู้เชี่ยวชาญด้านคลาวด์เซอร์วิส (Cloud service) 
1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สูตเิทพ ศิริพิพัฒนกุล 
    ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
2. นายธเนตร โชควิเศษชัยสทิธิ์ 
    รองผู้อ านวยการโรงเรียนทวีธาภิเศก บางขุนเทียน 
3. อาจารย์เสาวลักษณ์ มโนภิรมย์ 
    ครูวิทยฐานะช านาญการพิเศษ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  
    โรงเรียนปัญญาวรคุณ 

ผู้เชี่ยวชาญในการประเมินแบบประเมินโครงงาน 
1. อาจารย์ ดร.นาถวดี นันทาภินัย 
    รองผู้อ านวยการฝ่ายวิจัยและบริการวิชาการ โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายมัธยม 
2. นายธเนตร โชควิเศษชัยสทิธิ์ 
    รองผู้อ านวยการโรงเรียนทวีธาภิเศก บางขุนเทียน 
3. อาจารย์เสาวลักษณ์ มโนภิรมย์ 
    ครูวิทยฐานะช านาญการพิเศษ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  
    โรงเรียนปัญญาวรคุณ 

ผู้ทรงคุณวุฒิในการประเมินรับรองรูปแบบฯ 
1. รองศาสตราจารย์ ดร.ทวีวัฒน์ วัฒนกุลเจริญ 
    สาขาวิชาศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
2. รองศาสตราจารย์ ดร.ปณิตา วรรณพิรุณ 
    ภาควิชาครุศาสตร์เทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
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3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สูตเิทพ ศิริพิพัฒนกุล 
    ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
4. อาจารย์ ดร.นาถวดี นันทาภินัย 
    รองผู้อ านวยการฝ่ายวิจัยและบริการวิชาการ โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายมัธยม 
5. อาจารย์เสาวลักษณ์ มโนภิรมย์ 
    ครูวิทยฐานะช านาญการพิเศษ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  
    โรงเรียนปัญญาวรคุณ 
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ภาคผนวก ข 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยระยะท่ี 1 
 1. แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นส าหรับผู้เชี่ยวชาญเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนแบบ
โครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนต้น 
 2. แบบประเมินรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิส
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
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แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นส าหรับผู้เชี่ยวชาญ เรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนแบบโครงงาน 
โดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 

ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
 

ค าชี้แจง  
 แบบสัมภาษณ์นี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือสอบถามความคิดของผู้เชี่ยวชาญเรื่อง การพัฒนารูปแบบ
การเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น เพ่ือน าความคิดเห็นที่ได้จากท่านนี้ไปปรับปรุง พัฒนา และสร้าง
รูปแบบที่เหมาะสมต่อการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์โดยแบ่งออกเป็น 2 ตอนดังนี้ 
 ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้เชี่ยวชาญ 
 ตอนที่ 2 รูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพ่ือ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้เชี่ยวชาญ 
 1. ชื่อ-สกุล     
………………………………………………………………………………………………………………… 
 2. ต าแหน่งปัจจุบัน 
………………………………………………………………………………………………………………… 
 3. สถานที่ท างาน   
………………………………………………………………………………………………………………… 
ตอนที่ 2 รูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพื่อส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
 1. ท่านคิดว่าองค์ประกอบของรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วย
คลาวด์เซอร์วิส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นประกอบด้วย  5 
องค์ประกอบ มีความเหมาะสมหรือไม่ควรปรับแก้ไขในส่วนใดหรือไม่ 
    1) เป้าหมายการเรียน 
  2) บทบาทผู้เรียนและผู้สอน 
  3) การเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ 
  4) เครื่องมือคลาวด์เซอร์วิส 
  5) การประเมินผล 
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 2. ท่านคิดว่าขั้นตอนของรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์
เซอร์วิส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นทั้ง 3 ระยะ มีความเหมาะสม
หรือไม่อย่างไร ถ้าไม่ท่านคิดว่าควรมีระยะใดเพ่ิมเติมขอความกรุณาแสดงความคิดเห็น 
 ขั้นตอนการพัฒนารูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์
เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
 ระยะที่ 1 ระยะน าเข้าสู่บทเรียน มีขั้นตอน 3 ตอน ระยะเวลา 1 คาบเรียน โดยมี

รายละเอียดดังนี้ 

  1.1 การปฐมนิเทศผู้เรียน 

  1.2 การวัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน  

  1.3 การจัดกลุ่มผู้เรียน 

 ระยะที่ 2 ระยะการด าเนินกิจกรรมการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วย

คลาวด์เซอร์วิส มีข้ันตอน 5 ตอน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

  2.1 ขั้นการคิดและเลือกหัวข้อเรื่องผ่านกระดานสนทนา 

  2.2 ขั้นการเขียนเค้าโครงของโครงงานผ่านผังความคิดและเอกสารออนไลน์ 
  2.3 ขั้นปฏิบัติโครงงาน 
  2.4 ขั้นการเขียนรายงานปฏิบัติงาน   
  2.5 ขั้นการน าเสนอโครงงานผ่านเว็บ 
 ระยะที่ 3 ระยะสรุปผล มีข้ันตอนทั้งสิ้น 2  ตอน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

  3.1 การประเมินโครงงาน 

  3.2 การวัดความคิดสร้างสรรค์หลังเรียน  

 3. ท่านคิดว่ากิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละขั้นตอนของรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้
เทคนิค สแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนต้น เหมาะสมแล้วหรือไม่ ควรปรับแก้กิจกรรมใดบ้าง 
 4. ท่านคิดว่ารูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิส 
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น สามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ได้
หรือไม่ อย่างไร 
 5. ท่านคิดว่าเครื่องมือที่น ามาใช้ในรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์
ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น มีความเหมาะสม
ต่อระดับชั้นผู้เรียน สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนการสอนหรือไม่ อย่างไร  
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 7. ท่านคิดว่ามีความเป็นได้มากน้อยเพียงใดในการน ารูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้
เทคนิค สแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้ างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนต้น ไปใช้จริง ถ้ามีการน าไปใช้ท่านมีข้อเสนอแนะในการใช้รูปแบบหรือข้อพึงระวังอย่างไรบ้าง 
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แบบประเมินรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิส                   
เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

ชื่อหัวข้อวิทยานิพนธ์  การพัฒนารูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์
    ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน
    มัธยมศึกษาตอนต้น 
    DEVELOPMENT OF PROJECT-BASED LEARNING MODEL 
    USING  SCAMPER TECHNIQUE  WITH CLOUD SERVICE TO 
    ENHANCE  CREATIVE THINKING OF LOWER LEVEL  
    SECONDARY SCHOOL STUDENTS 
อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ รองศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ กรณีกิจ 
ผู้วิจัย    นางสาวชัชฎา ทรรภลักษณ์ 
    นิสิตระดับปริญญามหาบัณฑิต  
สาขาวิชา   เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
ภาควิชา   เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์  
    จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
ค าชี้แจง 
 แบบประเมินรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพ่ือ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น จัดท าขึ้นเพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาและ
เสนอความคิดเห็นต่อรูปแบบฯ ส าหรับการปรับปรุงแก้ไข เพ่ือใช้ในการทดลองในล าดับต่อไป โดยการ
ประเมินจะประกอบด้วยค าถามจ านวน 4 ตอน ดังนี้ (1) ภาพรวมของรูปแบบการเรียนแบบโครงงานฯ 
(2) องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนแบบโครงงานฯ (3) ขั้นตอนการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
รูปแบบการเรียนแบบโครงงานฯ (4) การน ารูปแบบไปใช้จริง  
 โปรดท าเครื่องหมาย   ลงในช่องความคิดเห็นของท่านพร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็น
ประโยชน์ในการน าไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณาดังนี้  
 ระดับ 5  หมายถึง  หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมมากที่สุด  
 ระดับ 4  หมายถึง  หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมมาก  
 ระดับ 3  หมายถึง  หัวขอ้การประเมินมีความเหมาะสมปานกลาง  
 ระดับ 2  หมายถึง  หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมน้อย  
 ระดับ 1  หมายถึง  หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
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ประเด็นในการประเมิน 

ระดับการประเมิน 

เหมาะสม
มากที่สุด 

เหมาะสม
มาก 

เหมาะสม
ปานกลาง 

เหมาะสม
น้อย 

เหมาะสม

น้อยท่ีสุด 

5 4 3 2 1 

ภาพรวมของรูปแบบการเรียนแบบโครงงานฯ 

1. วัตถุประสงค์ของรูปแบบการ
เรียน 

     

2. หลักการและแนวคิดพ้ืนฐาน
ในการพัฒนารูปแบบการเรียน 

     

3. องค์ประกอบของรูปแบบการ
เรียน 

     

4. ขั้นตอนการจัดการเรียนการ
สอน 

     

5. เครื่องมือที่ใช้ในการเรียนการ
สอน 

     

องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนแบบโครงงานฯ 

1. เป้าหมายการเรียน      

2. ผู้เรียนและผู้สอน      

3. การเรียนแบบโครงงานโดยใช้

เทคนิคสแคมเพอร์ 
     

4. เครื่องมือคลาวด์เซอร์วิส      

5. การประเมินผล      

ขั้นตอนการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนแบบโครงงานฯ 

ระยะที่ 1 ระยะน าเข้าสู่บทเรียน 

1.1 การปฐมนิเทศผู้เรียน      

1.2 การวัดความคิดสร้างสรรค์

ก่อนเรียน 
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ประเด็นในการประเมิน 

ระดับการประเมิน 

เหมาะสม
มากที่สุด 

เหมาะสม
มาก 

เหมาะสม
ปานกลาง 

เหมาะสม
น้อย 

เหมาะสม

น้อยท่ีสุด 

5 4 3 2 1 

1.3 การจัดกลุ่มผู้เรียน      

ระยะที่ 2 ระยะการด าเนินกิจกรรมการเรียนแบบโครงงานฯ 

2.1 การคิดและเลือกหัวข้อเรื่อง

ผ่านกระดานสนทนา 
     

2.2 ขั้นการเขียนเค้าโครงของ
โครงงานผ่านผังความคิดและ
เอกสารออนไลน์ 

     

2.3 ขั้นปฏิบัติโครงงาน      

2.4 การเขียนรายงานปฏิบัติงาน        

2.5 การน าเสนอโครงงานผ่าน
เว็บ 

     

ระยะที่ 3 ระยะสรุปผล 

3.1 การประเมินโครงงาน      

3.2 การวัดความคิดสร้างสรรค์
หลังเรียน 

     

การน ารูปแบบไปใช้จริง 

1. รูปแบบการเรียนแบบ
โครงงานฯ ที่พัฒนาขึ้นสามารถ
น าไปใช้ในการเรียนการสอนได้
จริง 

     

2. ระยะเวลาที่ใช้ในการจัด
กิจกรรมการเรียนแบบโครงงาน
ฯ 
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ประเด็นในการประเมิน 

ระดับการประเมิน 

เหมาะสม

มากที่สุด 

เหมาะสม

มาก 

เหมาะสม

ปานกลาง 

เหมาะสม

น้อย 

เหมาะสม

น้อยท่ีสุด 

5 4 3 2 1 

3. รูปแบบการเรียนแบบ
โครงงานโดยใช้เทคนิคสแคม
เพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสฯ มี
ความเหมาะสมต่อการน าไปใช้
เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 

     

 
ความคิดเห็น และข้อเสนอแนะเพิ่มเติม เพ่ือการพัฒนารูปแบบการเรียนแบบโครงงานฯ  
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................  

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

     

 

 

 

 

      
      
     ลงชื่อ ............................................................ ผู้ประเมิน 
      (.....................................................) 
     ต าแหน่ง .......................................................... 
 ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูงที่กรุณาประเมินความเหมาะสมของรูปแบบอัน
เป็นประโยชน์ในการวิจัยครั้งนี้เป็นอย่างมาก 

 จากการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิค 
สแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

ข้าพเจ้ามีความเห็นว่า  

    รปูแบบมีความเหมาะสมดีแล้วสามารถน าไปใช้ทดลองได้  
  รูปแบบมีความเหมาะสมแต่ควรปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะก่อนน าไป
ทดลองใช้  
  รูปแบบยังไม่มีความเหมาะสม 
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยระยะท่ี 2 
 1. แบบประเมินซอฟแวร์บนคลาวด์ 
 2. แผนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วย
คลาวด์เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
 3. แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้การเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วย
คลาวด์เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
 4. แบบประเมินผลโครงงาน 
 5. แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนต่อการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคม
เพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
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แบบประเมินซอฟแวร์บนคลาวด์  
ชื่อเรื่อง (ภาษาไทย) การพัฒนารูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วย
   คลาวด์เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษา
   ตอนต้น 
(ภาษาอังกฤษ)   DEVELOPMENT OF PROJECT-BASED LEARNING MODEL USING 
   SCAMPER TECHNIQUE WITH CLOUD SERVICE TO ENHANCE      
        CREATIVE THINKING OF LOWER LEVEL SECONDARY SCHOOL 
   STUDENTS 
ผู้วิจัย   นางสาวชัชฎา ทรรภลักษณ์ 
   นิสิตระดับปริญญามหาบัณฑิต  
สาขาวิชา  เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
ภาควิชา  เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย
ชื่ออาจารย์ที่ปรึกษา รองศาสตราจารย์ ดร. ประกอบ กรณีกิจ 
วัตถุประสงค์การวิจัย 
 เพ่ือศึกษาผลของการใช้รูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์
เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
ค าชี้แจง 
 แบบประเมินชุดนี้เป็นแบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับซอฟแวร์บนคลาวด์ 
ส าหรับการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น จัดท าขึ้นเพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาความเหมาะสมของ
ซอฟแวร์บนคลาวด์ โดยการประเมินจะประกอบด้วยค าถามจ านวน 4 หัวข้อ โปรดท าเครื่องหมาย   
ลงในช่องความคิดเห็นของท่านพร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ในการน าไปพิจารณาปรับปรุง
ต่อไป โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณาดังนี้  
  ระดับ 5  หมายถึง  มีความสอดคล้อง/เชื่อมโยง/ครอบคลุม/เหมาะสม มากที่สุด 
  ระดับ 4  หมายถึง  มีความสอดคล้อง/เชื่อมโยง/ครอบคลุม/เหมาะสม มาก 
  ระดับ 3  หมายถึง  มีความสอดคล้อง/เชื่อมโยง/ครอบคลุม/เหมาะสม ปานกลาง 
  ระดับ 2  หมายถึง  มีความสอดคล้อง/เชื่อมโยง/ครอบคลุม/เหมาะสม น้อย 
  ระดับ 1  หมายถึง  มีความสอดคล้อง/เชื่อมโยง/ครอบคลุม/เหมาะสม น้อยที่สุด 
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รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1. ด้านวัตถุประสงค์ 

   1.1 มีการแจ้งวัตถุประสงค์การเรียนรู้      

   1.2 วัตถุประสงค์ของรูปแบบสามารถแสดงถึง
กิจกรรมและผลลัพธ์ของการเรียน 

     

2. ด้านเนื้อหา 

   2.1 เนื้อหาตรงกับวัตถุประสงค์      

   2.2 ความถูกต้องของเนื้อหา      

   2.3 การใช้ภาษา การน าเสนอ ง่ายต่อการเข้าใจ      

   2.4 การเรียงล าดับจากเนื้อหาที่ง่ายไปยาก      

   2.5 การอธิบายเนื้อหาในแต่ละบทมีความชัดเจน      

3. ด้านออกแบบหน้าจอ 

   3.1 การจัดวางองค์ประกอบมีความเหมาะสม  
ง่ายต่อการใช้งาน 

     

   3.2 ตัวอักษรมีขนาด สี จัดวางต าแหน่งเหมาะสม      

   3.3 ภาพประกอบที่ใช้สอดคล้องกับเนื้อหา      

   3.4 วีดิทัศน์สอดคล้องและเหมาะสมกับเนื้อหา      

   3.4 การเชื่อมโยงระหว่างหน้ามีความถูกต้อง      

   3.5 มีการแสดงผลรวดเร็ว      

4. ด้านออกแบบการเรียนการสอน 

   4.1 การออกแบบเป็นระบบ เหมาะสมกับการเรียน    
แบบโครงงานฯ 

     

   4.2 กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์      

   4.3 เครื่องมือคลาวด์ในแต่ละข้ันตอนสอดคล้องกับ
กิจกรรมการเรียนรู้ 

     

   4.4 กิจกรรม แบบฝึกปฏิบัติ ส่งเสริมให้เกิดความคิด
สร้างสรรค ์

     

   4.5 ซอฟแวร์บนคลาวด์นี้เหมาะสมส าหรับไปใช้ใน
การจัดการเรียนการสอนได้ 
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ความคิดเห็น และข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................
............................................................................................................................. ................................... 
 
 
 
       ลงชื่อ ............................................................ ผู้ประเมิน 
            (.....................................................) 
     ต าแหน่ง .................................................................. 
  
 
 ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูงที่กรุณาประเมินซอฟแวร์บนคลาวด์ และให้ค าแนะน า
อันเป็นประโยชน์ในการวิจัยครั้งนี้เป็นอย่างมาก 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง การสร้างโครงงานเกมด้วยโปรแกรม Kodu     

รายวิชา คอมพิวเตอร์เบื้องต้น 2 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี  1      เวลา  2  ชั่วโมง 

 
 สาระส าคัญ 

เพ่ือให้ผู้เรียนมีความเข้าใจในการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคม
เพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ผู้เรียนจะได้เข้า
ห้องเรียนคลาวด์เซอร์วิส(Google Classroom) ส าหรับในการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนตลอด
การใช้รูปแบบ กิจกรรมการเรียนรู้เน้นการมีส่วนร่วม การท างานเป็นกลุ่ม ร่วมกันแสดงความคิดเห็น 
ผู้สอนจะมีหน้าที่ในการควบคุม ก ากับการเรียนรู้ กระตุ้นการร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยการตั้งค าถาม
ต่างๆให้แก่ผู้เรียน ร่วมถึงการอ านวยความสะดวกและตอบค าถามขณะกิจกรรมการเรียนการสอน 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. เพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเก่ียวกับรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคม

เพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสฯ 

 2. เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจระบบห้องเรียนคลาวด์เซอร์วิส(Google Classroom) 

 

กิจกรรมการเรียนรู้ (สัปดาห์ท่ี 1) 

 1. ผู้สอนการปฐมนิเทศผู้เรียน การชี้แจงวัตถุประสงค์ของการเรียนเพ่ือให้ผู้เรียนทราบถึง

เป้าหมายจากการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสฯ 

 2. ผู้สอนก าหนดข้อตกลงในการเรียนเพ่ือให้กิจกรรมการเรียนการสอนด าเนินไปได้อย่าง

ราบรื่น และผู้เรียนทราบหน้าที่ของตนเอง 

 3. ผู้สอนแนะน าการใช้เครื่องมือคลาวด์เซอร์วิส (Google Classroom) เพ่ือให้ผู้เรียนคุ้นเคย 
และรู้จักการท างานต่างๆของคลาวด์ โดยแนะน าดังนี้ (1) แนะน าการเข้าสู่ระบบห้องเรียน  (2) 
แนะน าลักษณะและรูปแบบการใช้งานของเครื่องมือคลาวดิ์  (3) แนะน าหัวข้อในแต่ละหัวข้อ (4) 
แนะน าการเครื่องมือการเรียนรู้ เช่นกระดานสนทนา เครื่องมือการน าเสนอ เป็นต้น 
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 4. ผู้สอนน าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ให้ผู้เรียนทดสอบ ซึ่งแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ก่อน

เรียนโดยใช้แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์โดยอาศัยรูปภาพแบบ ก. ซึ่งแปลโดย 

อารี พันธ์มณี (2521) ซึ่งมีกิจกรรมทั้งหมด 3 กิจกรรมดังนี้ 

   กิจกรรมที่ 1 การวาดภาพ   

   กิจกรรมที่ 2 วาดภาพให้สมบูรณ์ 

   กิจกรรมที่ 3 การใช้เส้น 

 5. ผู้สอนท าการจัดกลุ่มผู้เรียน ผู้สอนให้อิสระผู้เรียนในการจัดกลุ่มโดยเปิดโอกาสเลือก
สมาชิกในกลุ่มตามความสนใจ และสมัครใจ โดยจัดกลุ่มกลุ่มละ 5-6 คน 
 
สื่อ/อุปกรณ์การเรียน 
 1. เครื่องมือคลาวด์เซอร์วิส (Google Classroom) 
 
การวัดประเมินผล 
 

การประเมิน เครื่องมือ 
ความคิดสร้างสรรค์ แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง การสร้างโครงงานเกมด้วยโปรแกรม Kodu     

รายวิชา คอมพิวเตอร์เบื้องต้น 2 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี  1      เวลา  2  ชั่วโมง 

 
 สาระส าคัญ 
 การเริ่มต้นของการท าโครงงานคือการก าหนดหัวข้อซึ่งเกิดจากความรู้เดิมของผู้เรียน หรือ
ประสบการณ์เดิม  
 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 1. เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถคิดและก าหนดหัวข้อโครงงานได้ 

 2. เพ่ือให้ผู้เรียนอธิบายถึงปัญหาที่พบ และต้องการการแก้ไข 

 

สาระการเรียนรู้ 

 1. การค้นหาปัญหา 

 2. ลักษณะหัวข้อโครงงานที่ดี 

  

กิจกรรมการเรียนรู้ (สัปดาห์ท่ี 2)  

ขั้นการคิดและก าหนดหัวข้อเรื่องผ่านกระดานสนทนา        

ขั้นที่น าเข้าสู่บทเรียน  
1. ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันอภิปรายหัวข้อที่ผู้สอนเตรียมมาว่าหัวข้อโครงงานนี้ดีและไม่ดี

อย่างไร 

2. ผู้สอนแนะน าเครื่องมือที่ผู้เรียนจะเข้าไปก าหนดหัวเรื่อง 

ขั้นสอน  

3. ผู้เรียนเข้าสู่ระบบตามกลุ่มของตนส าหรับเตรียมการอภิปรายร่วมกัน 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

139 

 4. ผู้เรียนร่วมกันคิด และร่วมกันอภิปรายหัวข้อ จากนั้นตรวจสอบความสนใจภายในกลุ่ม ว่า

ต้องการศึกษาเก่ียวกับสิ่งใดท าการแสดงความคิดเห็น และหาข้อสรุปในเรื่องที่จะท าโครงงานโดยผ่าน

กระดานสนทนา 

 5. ก าหนดหัวข้อที่จะท าโครงงานลงบนกระดานสนทนาให้ผู้สอนรับทราบ 

 6. ผู้สอนใช้เทคนิคสแคมเพอร์เป็นการตั้งค าถามเพ่ือกระตุ้นความคิดของผู้เรียน โดยผู้สอนจะ

ใส่ค าถามไว้ในกระทู้เพ่ือให้ผู้เรียนในกลุ่มร่วมกันคิดและตอบดังนี้ 

    S = โครงงานนี้สามารถใช้หัวข้ออ่ืนแทนได้หรือไม่ 
    C = ในการก าหนดหัวข้อมีแนวคิดใดบ้าง 

    A = โครงงานนี้มีเนื้อหาเหมือนกับโครงงานที่มีอยู่แล้วหรือไม่ 

    M = โครงงานนี้สามารถท าเรื่องใหญ่หรือกว้างกว่านี้ได้หรือไม่ 

    P = หัวข้อโครงงานนี้สามารถใช้ประโยชน์อะไรได้บ้างในอนาคต 

    E = โครงงานนี้สามารถท าให้หัวข้อเล็กลงได้หรือไม่ 

    R = ถ้าท าโครงงานหัวข้ออ่ืนจากเดิมจะเป็นอย่างไร 

6. ผู้เรียนสรุปหัวข้อโครงงานส าหรับเสนอต่อผู้สอน 

7. ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนเตรียมศึกษาเนื้อหา หรือรายละเอียดเพ่ือใช้ส าหรับในการเรียน

ครั้งต่อไป 

ขั้นสรุปผลการเรียนรู้ 

8. ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปหัวข้อในการท าโครงงาน 

สื่อ/อุปกรณ์การเรียน 
 1. เครื่องมือคลาวด์เซอร์วิส (Google Classroom) 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง การสร้างโครงงานเกมด้วยโปรแกรม Kodu     

รายวิชา คอมพิวเตอร์เบื้องต้น 2 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี  1      เวลา  2  ชั่วโมง 

 
 สาระส าคัญ 
 เค้าโครงของโครงงานเปรียบเสมือนแบบแผนที่ดี ถ้าหากมีการวางแผนที่ดีแล้วนั้นจะส่งผลให้
การท าโครงงานจะสามารถส าเร็จลุล่วงได้ด้วยดี เค้าโครงของโครงงานต้องอธิบายวิธีการด าเนินงานให้
ละเอียด ผู้จัดท าโครงานจะได้ทราบถึงแนวทางและเป้าหมายที่ชัดเจนของโครงงาน 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 1. เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถอธิบายรูปแบบของของเค้าโครงของโครงงานได้ 

 2. เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถบอกความส าคัญของการเขียนของเค้าโครงของโครงงาน 

 3. เพ่ือให้ผู้เรียนได้วางแผนการท าโครงงาน 

 

สาระการเรียนรู้ 

 1. การเขียน และรูปแบบของเค้าโครงของโครงงาน 

 2. การใช้เครื่องมือคลาวด์เซอร์วิส(Google Doc) 

  

กิจกรรมการเรียนรู้ (สัปดาห์ท่ี 3)  

ขั้นการเขียนเค้าโครงของโครงงานผ่านเอกสารออนไลน์  
 ขั้นที่น าเข้าสู่บทเรียน  

1. ผู้สอนให้ผู้เรียนดูตัวอย่างของเค้าโครงของโครงงาน 

2. ผู้สอนแนะน าเครื่องมือที่ผู้เรียนจะเข้าไปเขียนเค้าโครงของโครงงาน 
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ขั้นสอน  

3. ผู้เรียนเข้าสู่ระบบคลาวด์เซอร์วิส (Google classroom) ตามกลุ่มของตนร่วมกันลงมือ

ปฏิบัติการเขียนเค้าโครงของโครงงานเครื่องมือคลาวด์เซอร์วิส (Google Doc) 

4. ผู้เรียนร่วมกันคิด และร่วมกันอภิปรายหัวข้อ จากนั้นตรวจสอบความสนใจภายในกลุ่ม ว่า

ต้องการศึกษาเก่ียวกับสิ่งใดท าการแสดงความคิดเห็น และหาข้อสรุปในเรื่องที่จะท าโครงงานโดยผ่าน

กระดานสนทนา 

5. ผู้เรียนเขียนตามเค้าโครงของโครงงานประกอบด้วยดังนี้ 

  1. ชื่อโครงงาน 

   2. ชื่อผู้ท าโครงงาน 

   3. ชื่ออาจารย์ที่ปรึกษาโครงงาน 

   4. ที่มาและความส าคัญของโครงงาน 

   5. วัตถุประสงค์ของการศึกษา 

   6. ขอบเขตของโครงงานที่จะท าการศึกษา 

   7. สมมติฐานของการศึกษา 

   8. วิธีด าเนินงาน 

   9. ประโยชน์หรือผลที่คาดว่าจะได้รับจากการท าโครงงาน 

   10. เอกสารอ้างอิงหรือบรรณานุกรม 

6. ก าหนดหัวข้อที่จะท าโครงงานลงบนกระดานสนทนาให้ผู้สอนรับทราบ 

 7. ผู้สอนใช้เทคนิคสแคมเพอร์เป็นการตั้งค าถามเพ่ือกระตุ้นความคิดของผู้เรียน โดยผู้สอนจะ

ใส่ค าถามไว้ในกระทู้เพ่ือให้ผู้เรียนในกลุ่มร่วมกันคิดและตอบดังนี้ 

    S = โครงงานนี้สามารถใช้กระบวนการหรือข้ันตอนการท างานอ่ืนๆ ได้หรือไม่ 
    C = โครงงานนี้สามารถผสมผสานวัตถุประสงค์หรือเป้าหมายได้หรือไม่ 
    A = โครงงานนี้สามารถปรับเปลี่ยนกระบวนหรือข้ันตอนใดมาประยุกต์ใช้ได้บ้าง 
    M = โครงงานนี้สามารถเพ่ิมรายละเอียดส่วนใดได้บ้าง 

    P = โครงงานนี้สามารถน าวิธีการอ่ืนมาใช้ได้หรือไม่ 

    E = โครงงานนี้สามารถลดขั้นตอนหรือเครื่องมือใดได้หรือไม่ 

    R = โครงงานนี้ถ้าท าไม่ตรงตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ จะเป็นอย่างไร 
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8. ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนเตรียมการท าโครงงานที่ตนได้เขียนไว้ และศึกษาเนื้อหาในครั้ง

ต่อไป  

ขั้นสรุปผลการเรียนรู้ 

9. ผู้สอนให้ผู้เรียนสรุปเค้าโครงของโครงงานของกลุ่มตนเองผ่านเครื่องมือคลาวด์เซอร์วิส  

สื่อ/อุปกรณ์การเรียน 
 1. เครื่องมือคลาวด์เซอร์วิส (Google Classroom) 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง การสร้างโครงงานเกมด้วยโปรแกรม Kodu     

รายวิชา คอมพิวเตอร์เบื้องต้น 2 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี  1      เวลา  2  ชั่วโมง 

 
 สาระส าคัญ 
 การลงมือปฏิบัติท าโครงงานตามที่ได้เขียนเค้าโครงหรือได้วางแผนไว้ การท าโครงงาน
ต้องการความร่วมมือของทุกคนในกลุ่ม เพราะการท างานทุกอย่างยอมมีอุปสรรคและปัญหาดังนั้นการ
ปฏิบัติโครงงานควรด าเนินการอย่างเป็นล าดับขั้นเพ่ือให้ซึ่งความส าเร็จของโครงงาน 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 1. เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถปฏิบัติท าโครงงานได้ตามที่ได้วางแผนไว้ 

 2. เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถสร้างเกมได้ส าเร็จ 

 

สาระการเรียนรู้ 

 1. การปฏิบัติท าโครงงาน 

 2. เกมในรูปแบบต่างๆ 

  

กิจกรรมการเรียนรู้ (สัปดาห์ท่ี 4)  

ขัน้การปฏิบัติโครงงาน     
ขั้นที่น าเข้าสู่บทเรียน  

1. ผู้เรียนเข้าสู่ระบบคคลาวด์เซอร์วิส (Google classroom) 

2. ผู้สอนให้ผู้เรียนเข้าไปชมวิดีทัศน์ตัวอย่างการออกแบบเกมในระบบที่ผู้สอนได้ใส่ไว้ 

ขั้นสอน  

 3. ผู้สอนให้ผู้เรียนด าเนินการตามเค้าโครงที่ได้เขียนไว้ โดยผู้เรียนปฏิบัติงานแก้ไขปัญหาที่

พบ โดยมีครูที่ปรึกษาคอยให้ค าชี้แนะ หากผู้เรียนมีข้อสงสัยหรือปัญหาขณะท าโครงงานสามารถ
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ซักถามได้ในกระดานสนทนา หรือหากมีสิ่งใดที่น่าสนใจสามารถตั้งประเด็นส าหรับแลกเปลี่ยนความ

คิดเห็น 

 4. ผู้สอนคอยให้ค าปรึกษา เมื่อผู้เรียนมีปัญหาหรือข้อสงสัย 

 5. ผู้สอนใช้เทคนิคสแคมเพอร์เป็นการตั้งค าถามเพ่ือกระตุ้นความคิดของผู้เรียน โดยผู้สอนจะ

ใส่ค าถามไว้ในกระทู้เพ่ือให้ผู้เรียนในกลุ่มร่วมกันคิดและตอบดังนี้ 

    S = โครงงานเกมนี้สามารถใช้เครื่องมืออ่ืนได้หรือไม่ 
    C = โครงงานนี้สามารถผสมผสานแนวคิดใดบ้าง 

    A = โครงงานเกมนี้สามารถใช้ค าสั่งใดมาปรับใช้ได้บ้าง 

    M = โครงงานเกมนี้สามารถเพ่ิมค าสั่งหรือเงื่อนไขการเล่นได้หรือไม่ อย่างไร 

    P = โครงงานนี้สามารถน าวิธีการอ่ืนมาใช้ได้หรือไม่ 

    E = โครงงานนี้มีส่วนใด สามารถตัดออกได้บ้าง 

    R = ถ้าสับเปลี่ยนขั้นตอนหรือกระบวนการ จะมีผลอย่างไร  
6. ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนเตรียมเนื้อหา และรายละเอียดของโครงงานส าหรับการเขียน

รายงานในครั้งต่อไป  

 ขั้นสรุปผลการเรียนรู้ 
 7. ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่ได้จากการด าเนินโครงการจนกระทั่งได้ชิ้นงาน 
สื่อ/อุปกรณ์การเรียน 
 1. เครื่องมือคลาวด์เซอร์วิส (Google Classroom) 
 2. วีดิทัศน์ตัวอย่างการออกแบบเกม 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง การสร้างโครงงานเกมด้วยโปรแกรม Kodu     

รายวิชา คอมพิวเตอร์เบื้องต้น 2 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี  1      เวลา  2  ชั่วโมง 

 
 สาระส าคัญ 
 การเขียนรายงานปฏิบัติงานเป็นอธิบายผลที่ได้จากการด าเนินโครงงานเสร็จสิ้น ได้รายงาน
จะต้องมีบอกท่ีมา วัตถุประสงค์ และที่ส าคัญคือผลการด าเนินงานหรือผลลัพธ์ที่ได้จากโครงงาน จะอยู่
ในรูปของชิ้นงาน 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 1. เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเขียนรายงานผลโครงงานได้ 

 2. เพ่ือให้ผู้เรียนทุกคนในกลุ่มมีส่วนร่วมในการเขียนรายงาน 

 

สาระการเรียนรู้ 

 1. รูปแบบการเขียนรายงาน 

 2. การเรียนรายงานโครงงานที่ดี 

  

กิจกรรมการเรียนรู้ (สัปดาห์ท่ี 5)  

ขั้นการเขียนรายงานปฏิบัติงานผ่านเอกสารออนไลน์        
 ขั้นที่น าเข้าสู่บทเรียน  

1. ผู้สอนถามผู้เรียนว่าการเขียนรายงานที่ดีควรจะเป็นอย่างไร 

2. ผู้สอนให้ผู้เรียนดูตัวอย่างของเขียนรายงานปฏิบัติงาน 

ขั้นสอน  

3. ผู้เรียนเข้าสู่ระบบคลาวด์เซอร์วิส (Google classroom) เพ่ือศึกษาวิธีการเขียนรายงาน  

 4. ผู้เรียนเขียนรายงานร่วมกันเพื่อเป็นการสรุปผลการด าเนินโครงงาน จากการที่ได้ปฏิบัติมา

เผยแพร่สิ่งที่ได้ศึกษา แนวคิด ข้อค้นพบ ตลอดจนข้อเสนอแนะเกี่ยวกับโครงงาน 
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 5. ผู้สอนใช้เทคนิคสแคมเพอร์เป็นการตั้งค าถามเพ่ือกระตุ้นความคิดของผู้เรียน โดยผู้สอนจะ

ใส่ค าถามไว้ในกระทู้เพ่ือให้ผู้เรียนในกลุ่มร่วมกันคิดและตอบดังนี้ 

    S = การเขียนรายงานผลการปฏิบัตินี้การรายงานแบบอ่ืนมีประสิทธิภาพแตกต่างกัน
อย่างไร 
    C = โครงงานนี้ได้น าผลการปฏิบัติงานรวมกับสิ่งใดหรือไม่ 

    A = ผลการปฏิบัติงานโครงงานแตกต่างกับสิ่งที่หรือไว้หรือไม่ 

    M = โครงงานนี้สามารถเพ่ิมเติมสิ่งใดได้บ้างไม่ว่าจะเป็นเครื่องมือหรือกระบวนการ
ขั้นตอนต่างๆ 
    P = โครงงานนี้ได้น าผลการปฏิบัติงานไปประยุกต์ใช้กับสิ่งใดได้บ้าง 

    E = ผลการปฏิบัติงานโครงงานมีสิ่งใดท่ีสามารถลดลงได้ 

    R = โครงงานนี้ถ้าปรับเปลี่ยนค าสั่งหรือเงื่อนไขของเกมจะเป็นอย่างไร 

6. ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนเตรียมการน าเสนอโครงงานผ่านเครื่องมือคลาวด์ในรูปแบบเว็บ 

ส าหรับในการน าเสนอครั้งต่อไป  

 ขั้นสรุปผลผลการเรียนรู้ 

 7. ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปผลในการเขียนรายงาน และตรวจสอบความถูกต้องของ

รายงาน 

สื่อ/อุปกรณ์การเรียน 
 1. เครื่องมือคลาวด์เซอร์วิส (Google Classroom) 
 2. ตัวอย่างรูปแบบของรายงาน 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง การสร้างโครงงานเกมด้วยโปรแกรม Kodu     

รายวิชา คอมพิวเตอร์เบื้องต้น 2 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี  1      เวลา  2  ชั่วโมง 

 
 สาระส าคัญ 
 การท าโครงงานเมื่อบรรลุวัตถุประสงค์แล้วควรจะต้องมีการเผยแพร่ หรือน าเสนอโครงงานให้
ผู้อื่น หรือเพ่ือนร่วมชั้น เพ่ือเป็นการแบ่งปันแนวความคิด หรือวิธีการท าโครงงาน 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 1. เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเผยแพร่ผลงานให้ผู้อ่ืนรับทราบ 

 2. เพ่ือให้ผู้เรียนฝึกการกล้าแสดงออก 

 

สาระการเรียนรู้ 

 1. การน าเสนองานที่ด ี

 2. วิธีการน าเสนองาน 

  

กิจกรรมการเรียนรู้ (สัปดาห์ท่ี 6)  

 ขั้นการน าเสนอโครงงานผ่านเว็บ     
 ขั้นที่น าเข้าสู่บทเรียน  

1. ผู้สอนให้ผู้เรียนชมวีดิทัศน์การน าเสนองานที่ดี เพ่ือให้ผู้เรียนได้เตรียมพร้อมก่อนการ

น าเสนอ 

ขั้นสอน  

 2. ผู้เรียนน าเสนอโครงงานที่กลุ่มของตนได้ท าการศึกษามาผ่านเครื่องมือคลาวด์เซอร์วิส

(Google site) 

 3. ผู้เรียนต้องน าเสนอสิ่งที่ตนเองได้ไปศึกษามาเพ่ือเป็นการขยายผลและแนวคิดให้ผู้อ่ืนทราบ 

โดยผ่านรูปแบบการน าเสนอจะผ่านเครื่องมือบนคลาวด์เซอร์วิส 
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 4. ผู้สอนใช้เทคนิคสแคมเพอร์เป็นการตั้งค าถามเพ่ือกระตุ้นความคิดของผู้เรียน โดยผู้สอนจะ

ใส่ค าถามไว้ในกระทู้เพ่ือให้ผู้เรียนในกลุ่มร่วมกันคิดและตอบดังนี้ 

    S = โครงงานนี้สามารถน าความคิดเดียวกันนี้ไปใช้กับที่อ่ืนได้หรือไม่ 
    C = โครงงานนี้สามารถเชื่อมค าสั่งหรือเงื่อนไขของเกมใดอย่างไรบ้าง 

    A = โครงงานนี้จะสามารถปรับสิ่งใดให้ดีขึ้นได้อีกหรือไม่ 

    M = โครงงานนี้สามารถต่อยอดเป็นอย่างอ่ืนได้อีกหรือไม่ 

    P = โครงงานนี้สามารถใช้ได้กับทุกคน หรือทุกวิชาหรือไม่ 

    E = โครงงานนี้สามารถปรับลดสิ่งใดได้บ้าง 

    R = โครงงานนี้ถ้าท าไม่ตรงตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ จะเป็นอย่างไร 

 5. ผู้สอนประเมินผลโครงงานของนักเรียนในแต่ละกลุ่ม 

ขั้นสรุปผลผลการเรียนรู้ 

 6. ผู้สอนให้ข้อเสนอแนะในการท าโครงงานกับผู้เรียน และร่วมกันอภิปรายปัญหา และแสดง

ความคิดเห็นร่วมกัน 

สื่อ/อุปกรณ์การเรียน 
 1. เครื่องมือคลาวด์เซอร์วิส (Google Classroom) 
 2. วีดิทัศน์การน าเสนองานที่ดี 
 3. เว็บน าเสนอ (Google site) 
 
การวัดประเมินผล 

การประเมิน เครื่องมือ 

โครงงาน แบบประเมินผลโครงงาน 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง การสร้างโครงงานเกมด้วยโปรแกรม Kodu     

รายวิชา คอมพิวเตอร์เบื้องต้น 2 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี  1      เวลา  2  ชั่วโมง 

 
 สาระส าคัญ 
 สรุปผลของโครงงานแต่ละกลุ่มอีกครั้ง เพ่ือเป็นการยืนยันความรู้ที่ได้รับ 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 1. เพ่ือประเมินความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

 2. ประเมินความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยรูปแบบการเรียนแบบโครงงานฯ 

 

กิจกรรมการเรียนรู้ (สัปดาห์ท่ี 7)  

 ขั้นที่น าเข้าสู่บทเรียน 
 1. ผู้สอนเปิดชิ้นงานของผู้เรียนที่ได้จากการท าโครงงาน ให้ผู้เรียนในแต่ละกลุ่มสลับกันเล่น
เกมที่ตนเองสร้าง 

ขั้นสอน  

1. ผู้สอนให้ผู้เรียนท าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์หลังเรียน โดยมีทั้งหมด 3 กิจกรรม 

2. ผู้สอนให้ผู้เรียนท าแบบประเมินความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยรูปแบบการเรียนแบบ

โครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสฯ 

ขั้นสรุปผลผลการเรียนรู้ 

3. ผู้สอนสรุปการเรียนรู้ทั้งหมดในหน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การสร้างโครงงานเกมด้วยโปรแกรม 

Kodu 
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การวัดประเมินผล 

การประเมิน เครื่องมือ 

ความคิดสร้างสรรค์ แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ 

ประเมินความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยรูปแบบ

การเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์

ด้วยคลาวด์เซอร์วิสฯ 

แบบประเมินความพึงพอใจต่อการเรียนด้วย

รูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้

เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสฯ 
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แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ 
การเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพื่อส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
ชื่อเรื่อง (ภาษาไทย) การพัฒนารูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วย
   คลาวด์เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษา
   ตอนต้น 
(ภาษาอังกฤษ)   DEVELOPMENT OF PROJECT-BASED LEARNING MODEL USING 
   SCAMPER TECHNIQUE  WITH CLOUD SERVICE TO ENHANCE  
   CREATIVE THINKING OF LOWER LEVEL SECONDARY SCHOOL 
   STUDENTS 
โดย   นางสาวชัชฎา ทรรภลักษณ์ 
สาขาวิชา  เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
ชื่ออาจารย์ที่ปรึกษา รองศาสตราจารย์ ดร. ประกอบ กรณีกิจ 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 
 เพ่ือศึกษาผลของการใช้รูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์
เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
 
ค าชี้แจง 
 แบบประเมินชุดนี้เป็นแบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับความเหมาะสมของ
แผนการจัดการเรียนรู้การเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิส 
 
สิ่งท่ีแนบมาด้วย 
 แผนการจัดการเรียนรู้การเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิส 
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

152 

ค าชี้แจง  
 โปรดพิจารณาแผนการจัดการเรียนรู้ว่ามีความสอดคล้องในด้านต่างๆตามที่ก าหนดหรือไม่ 
แล้วเยนผลการพิจารณาของท่าน โดยท าเครื่องหมาย  ลงในช่องระดับความคิดเห็นของท่านดังนี้ 
 ระดับการประเมิน  
 ระดับ  5   หมายถึง   มีความสอดคล้อง/เชื่อมโยง/ครอบคลุม/เหมาะสม มากที่สุด 
 ระดับ  4   หมายถึง   มีความสอดคล้อง/เชื่อมโยง/ครอบคลุม/เหมาะสม มาก 
 ระดับ  3   หมายถึง   มีความสอดคล้อง/เชื่อมโยง/ครอบคลุม/เหมาะสม ปานกลาง 
 ระดับ  2   หมายถึง   มีความสอดคล้อง/เชื่อมโยง/ครอบคลุม/เหมาะสม น้อย 
 ระดับ  1   หมายถึง   มีความสอดคล้อง/เชื่อมโยง/ครอบคลุม/เหมาะสม น้อยท่ีสุด 

รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 

1. ด้านองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ 

   1.1 องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้มีครบถ้วน และ   
        สมบูรณ์ ถูกต้อง 

     

   1.2 แผนการจัดการเรียนรู้มีความสอดคล้อง สัมพันธ์กันกับ 
        องค์ประกอบทุกส่วน 

     

2. ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้ 

   2.1 จุดประสงค์การเรียนรู้มีความชัดเจนครอบคลุมเนื้อหา
สาระ 

     

   2.2 จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู้      

   2.3 จุดประสงค์การเรียนรู้พัฒนานักเรียนด้านความคิด
สร้างสรรค ์

     

3. ด้านสาระการเรียนรู้ 

   3.1 สาระการเรียนรู้มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้      

   3.2 สาระการเรียนรู้เหมาะสมกับเวลา และผลการเรียนรู้      

   3.3 ความถูกต้อง ชัดเจนของสาระการเรียนรู้      

   3.4 มีการจัดล าดับขั้นการน าเสนอเนื้อหาสาระการเรียนรู้      

4. ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 

   4.1 กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์      
   4.2 กิจกรรมการเรียนรู้เป็นไปตามขั้นตอนการเรียนแบบโครงงานฯ      
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ความคิดเห็น และข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
............................................................................................................................. ...................................

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

      ลงชื่อ ............................................................ ผู้ประเมิน 
      (.....................................................) 
    ต าแหน่ง .................................................................. 
 
 ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูงที่กรุณาประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ และให้ 
ค าแนะน าอันเป็นประโยชน์ในการวิจัยครั้งนี้เป็นอย่างมาก 

 

 

รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 
   4.3 กิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมกับเวลา วัสดุ อุปกรณ์      

   4.4 กิจกรรมการเรียนรู้สามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความคิด
สร้างสรรค์ได้ 

     

   4.5 ค าถาม(โดยใช้เทคนิค SCAMPER) มีความเหมาะสม      

   4.6 การก าหนดชิ้นงาน(โครงงาน) มีความเหมาะสมต่อ
ระยะเวลา 

     

5. ด้านสื่อและแหล่งการเรียนรู้      

   5.1 วัสดุ อุปกรณ์ สื่อ(เครื่องมือคลาวด์เซอร์วิส : Google  

        Classroom)  สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ 
     

   5.2 ผู้เรียนสามารถใช้สื่อและแหล่งการเรียนรู้ด้วยตนเอง      

6. ด้านการประเมินผล      

   6.1 การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับจุดประสงค์/ผลการ

เรียนรู้ และกิจกรรมการเรียนรู้ 
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แบบประเมินผลโครงงาน 

ค าชี้แจง พิจารณาโครงงานและโปรดให้คะแนนตามเกณฑ์คะแนนที่เหมาะสม 
 

ที ่
ชื่อกลุ่ม
โครงงาน 

รายการประเมิน 

รวม
คะแนน 

1. 
คว

าม
สม

บูร
ณ์ข

อง
โค

รง
งา

น 

2. ความส าเร็จของเกม 

3. 
กา

รน
 าเส

นอ
โค

รง
งา

น 
  

2.1
 ก

าร
สร

้าง
ฉา

ก 
  

2.2
 ก

าร
สร

้าง
ตัว

ละ
คร

แล
ะว

ัตถ
ุ 

2.3
 ก

าร
ใส

่ค า
สั่ง

ให
้

ตัว
ละ

คร
ใน

เก
ม 

2.4
 ก

าร
แพ้

-ช
นะ

 

  

(4คะแนน) (4คะแนน) (4คะแนน) (4คะแนน) (4คะแนน) (4คะแนน) (24คะแนน) 

1         

2         

3         

4         

5         

6         
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รายละเอียดเกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินผลโครงงาน 

ประเด็นการ
ประเมิน 

เกณฑ์การให้คะแนน/ระดับคะแนน 

4 3 2 1 

1. ความ
สมบูรณ์ของ
โครงงาน 

มีองค์ประกอบของ
โครงงานครบถ้วน 
ได้แก่ 1. ที่มาและ
ความส าคัญ 
2. วัตถุประสงค ์
3. ขั้นตอนการ
ด าเนินงาน 
4. รายงานผล
โครงงาน 
5. น าเสนอโครงงาน 

มีองค์ประกอบ
ของโครงงาน
ขาดไป 1 ข้อจาก
องค์ประกอบ
ทั้งหมด 
 

มีองค์ประกอบของ
โครงงานขาดไป 2 
ข้อจาก
องค์ประกอบ
ทั้งหมด 
 

มีองค์ประกอบ
ของโครงงาน
ขาดไปมากกว่า 
3 ข้อ 
 

2. ความส าเร็จของเกม 

   2.1 การ
สร้างฉาก 

ใช้เครื่องมือในการ
สร้างฉาก 4 
เครื่องมือขึ้นไป 

ใช้เครื่องมือใน
การสร้างฉาก 3 
เครื่องมือขึ้นไป 

ใช้เครื่องมือในการ
สร้างฉาก 2 
เครื่องมือขึ้นไป 

ใช้เครื่องมือใน
การสร้างฉาก
เพียง 1 
เครื่องมือ 

   2.2 การ
สร้างตัวละคร
และวัตถุ 

มีตัวละครและวัตถุ
ที่เก่ียวข้องกับเกม 
อย่างน้อย 5 ตัว 

มีตัวละครและ
วัตถุท่ีเกี่ยวข้อง
กับเกม อย่าง
น้อย 4 ตัว 

มีตัวละครและวัตถุ
ที่เก่ียวข้องกับเกม 
อย่างน้อย 3 ตัว 
 

มีตัวละครและ
วัตถุท่ีเกี่ยวข้อง
กับเกม น้อยกว่า 
3 ตัว 

2.3 การใส่
ค าสั่งให้ตัว
ละครในเกม 

ใช้ค าสั่งอย่างน้อย 
5 ค าสั่ง 

ใช้ค าสั่งอย่าง
น้อย 4 ค าสั่ง 
 

ใช้ค าสั่งอย่างน้อย 
3 ค าสั่ง 

ใช้ค าสั่งน้อยกว่า 
3 ค าสั่ง 
 

2.4 การแพ้-
ชนะ 

1. เกมสามารถ
ชนะได้ 
2. ใส่เงื่อนไขใน
การแพ้อย่างน้อย 
3 แห่ง 

1. เกมสามารถ
ชนะได้ 
2. ใส่เงื่อนไขใน
การแพ้อย่าง
น้อย 2 แห่ง 

1. เกมสามารถ
ชนะได้ 
2. ใส่เงื่อนไขใน
การแพ้อย่างน้อย 
1 แห่ง 

1. เกมสามารถ
ชนะได้ 
2. ไม่ใส่เงื่อนไข
การแพ้ 
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ประเด็นการ
ประเมิน 

เกณฑ์การให้คะแนน/ระดับคะแนน 

4 3 2 1 
3. การน าเสนอ
โครงงาน 

1. อธิบายการ
เล่นเกมได้ 
2. ใช้สื่อในการ
น าเสนอ 
3. ใช้ภาษา
เหมาะสม 
4. เสียงในการ
น าเสนอชัดเจน 
 

1. อธิบายการเล่น
เกมได้ 
2. ใช้สื่อในการ
น าเสนอ 
3. ใช้ภาษา
เหมาะสม 
 

1. อธิบายการ
เล่นเกมได้ 
2. ใช้สื่อในการ
น าเสนอ 
 

อธิบายการเล่น
เกมได้เพียงอย่าง
เดียว 
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แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนต่อการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วย 
คลาวด์เซอร์วิสเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

 
ชื่อหัวข้อวิทยานิพนธ์  การพัฒนารูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์
    ด้วยคลาวด์เซอร์วิส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน
    มัธยมศึกษาตอนต้น 
    DEVELOPMENT OF PROJECT-BASED LEARNING MODEL 
    USING  SCAMPER TECHNIQUE  WITH CLOUD SERVICE TO 
    ENHANCE  CREATIVE THINKING OF LOWER LEVEL     
    SECONDARY SCHOOL STUDENTS 
อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ รองศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ กรณีกิจ 
ผู้วิจัย    นางสาวชัชฎา ทรรภลักษณ์ 
    นิสิตระดับปริญญามหาบัณฑิต  
สาขาวิชา   เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
ภาควิชา   เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์ 
    มหาวิทยาลัย 
วัตถุประสงค์ 
 แบบสอบถามนี้จัดท าขึ้นเพ่ือสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนเกี่ยวกับความพึงพอใจในการ
เรียนแบบสอบถามความคิดเห็นของรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วย
คลาวด์เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
ค าชี้แจง 
 1. แบบสอบถามฉบับนี้มีทั้งหมด 3 ตอนดังนี้  
  ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
  ตอนที่ 2 ส ารวจความคิดเห็นของนักเรียนต่อความเหมาะสมของขั้นตอนการเรียน
แบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
  ตอนที่ 3 ส ารวจความคิดเห็นของนักเรียนต่อเครื่องมือคลาวด์เซอร์วิสที่ใช้ร่วมกับ
รูปแบบฯ 
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 2. การตอบแบบสอบถาม 
  ตอนที่ 1 ให้นักเรียนพิจารณข้อความในแต่ละข้อ แล้วตอบค าถามแต่ละข้อตาม
ความเป็นจริง 
  ตอนที่ 2 และ 3 ให้นักเรียนพิจารณาข้อความในแต่ละข้อ แล้วตอบค าถามแต่ละข้อ
ตามความเป็นจริงที่ตรงกับความคิดเห็นของนักเรียนมากท่ีสุด โดยมีระดับความคิดเห็นดังนี้  
  ระดับ 5 หมายถึง มีความเหมาะสม / สอดคล้อง / ชัดเจนมากท่ีสุด  
  ระดับ 4 หมายถึง มีความเหมาะสม / สอดคล้อง / ชัดเจนมาก  
  ระดับ 3 หมายถึง มีความเหมาะสม / สอดคล้อง / ชัดเจนปานกลาง  
  ระดับ 2 หมายถึง มีความเหมาะสม / สอดคล้อง / ชัดเจนน้อย  
  ระดับ 1 หมายถึง มีความเหมาะสม / สอดคล้อง / ชัดเจนน้อยที่สุด 
 
ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย   ลงใน  ในช่องว่างตามความเป็นจริง 
1. เพศ 
    ชาย     หญิง 
2. เกรดวิชาคอมพิวเตอร์ในภาคเรียนที่ 1  (ปีการศึกษา 2560) 
   4.0     3.5     3.0 
   2.5     2.0     1.5 
   1.0     0 
3. จ านวนชั่วโมงท่ีใช้สืบค้นข้อมูลในการท าโครงงานบนอินเทอร์เน็ตใน 1 วัน 
   น้อยกว่า 1 ชั่วโมง / วัน  1-2 ชั่วโมง / วัน   
   3-4 ชั่วโมง / วัน   5-6 ชั่วโมง / วัน   
   มากกว่า 6 ชั่วโมง / วัน  
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ตอนที่ 2 ส ารวจความคิดเห็นของนักเรียนต่อความเหมาะสมของขั้นตอนการเรียนแบบโครงงาน
โดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนต้น 
ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย   ลงใน  ให้ตรงกับความคิดเห็นของนักเรียนมากที่สุด 

ค าถาม 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1) การน าเข้าสู่บทเรียน 

1.1 การปฐมนิเทศผู้เรียน      

1.2 การวัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน      

1.3 การจัดกลุ่มผู้เรียน      

2) การด าเนินกิจกรรมการเรยีนแบบโครงงานฯ 

2.1 ขั้นการคิดและก าหนดหัวข้อเรื่องผ่านกระดานสนทนา      

2.2 ขั้นการเขียนเค้าโครงของโครงงานผ่านเอกสารออนไลน์      

2.3 ขั้นปฏิบัติโครงงาน      

2.4 ขั้นการเขียนรายงานปฏิบัติงานผ่านเอกสารออนไลน์      

2.5 ขั้นการน าเสนอโครงงานผ่านเว็บ      

2.6 การที่นักเรียนสามารถซักถามครูเมื่อเกิดข้อสงสัยได้ตลอด
ท าให้สามารถท างานได้อย่างราบรื่น 

     

2.7 การเขียนเค้าโครงผ่านคลาวด์เซอร์วิส(Google doc) ท าให้
สมาชิกช่วยกันแสดงความคิดเห็นและเขียนเค้าโครงออกมา
อย่างมีประสิทธิภาพ 

     

2.8 การปฏิบัติโครงงานท าให้นักเรียนได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์
ในการสร้างผลงาน 

     

2.9 การน าเสนอผลงานผ่านคลาวด์เซอร์วิส(Google site) ท า
ให้สมาชิกในกลุ่มช่วยกันสร้างงานน าเสนอ และช่วยกันคิด
ออกแบบได้ดียิ่งขึ้น 

     

2.10 การเรียนรู้ผ่านคลาวด์เซอร์วิส(Google classroom) ท า
ให้แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับสมาชิกในกลุ่มได้มีประสิทธิภาพมากข้ึน 

     

2.11 การตอบค าถาม (SCAMPER) ช่วยท าให้นักเรียนได้ฝึกคิด
มากยิ่งขึ้น 
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ตอนที่ 3 ส ารวจความคิดเห็นของนักเรียนต่อเครื่องมือคลาวด์เซอร์วิส(Google classroom)ที่ใช้
ร่วมกับรูปแบบฯ 
ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย   ลงใน  ให้ตรงกับความคิดเห็นของนักเรียนมากที่สุด 

ค าถาม 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1) ด้านตัวอักษร 

1.1 ขนาดตัวอักษร      

1.2 ข้อความหรือค าอธิบายงานมีความชัดเจน      

2) ด้านรูปภาพ 

2.1 ภาพที่ใช้สอดคล้องกับเนื้อหา      

2.2 ขนาดของภาพที่แสดงบนหน้าจอมีความเหมาะสม      

3) ด้านคลาวด์เซอร์วิส 

3.1 การเรียนรู้โดยใช้ Google doc สะดวกต่อการท างาน      

3.2 การเรียนรู้โดยใช้ Google site ท าให้ง่ายต่อการน าเสนอ      

4) ด้านการเชื่อมโยง 

4.1 การเชื่อมโยงคลาวด์เซอร์วิส(Google classroom)  
มีความถูกต้อง 

     

4.2 การเชื่อมโยงหน้ามีความสัมพันธ์กัน      

5) ด้านการใช้งาน 

5.1 การใช้งานคลาวด์เซอร์วิส(Google classroom) เข้าถึงง่าย 
และสะดวก 

     

5.2 รูปแบบของคลาวด์เซอร์วิส(Google classroom) มีความ
เหมาะสมต่อการใช้งาน 

     

 
 ข้อเสนอแนะ……………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ขอบคุณนักเรียนทุกคนนะคะ 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

161 

 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยระยะท่ี 3 
 แบบประเมินรับรองรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์
เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
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แบบประเมินรับรองรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิส                   
เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

 
ชื่อหัวข้อวิทยานิพนธ์  การพัฒนารูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์
    ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน
    มัธยมศึกษาตอนต้น 
    DEVELOPMENT OF PROJECT-BASED LEARNING MODEL 
    USING SCAMPER TECHNIQUE  WITH CLOUD SERVICE TO 
    ENHANCE  CREATIVE THINKING OF LOWER LEVEL  
    SECONDARY SCHOOL STUDENTS 
อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ รองศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ กรณีกิจ 
ผู้วิจัย    นางสาวชัชฎา ทรรภลักษณ์ 
    นิสิตระดับปริญญามหาบัณฑิต  
สาขาวิชา   เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
ภาควิชา   เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย 
 ชื่อผู้รับรองรูปแบบ ................................................................................ .................. 
 ต าแหน่ง.....................................................................................................................  
 สถานที่ท างาน.................................................................................................. .......... 
 
ค าชี้แจง 
 แบบประเมินรับรองรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์
เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น จัดท าขึ้นเพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญ
พิจารณาความเหมาะสมของรูปแบบ โดยการประเมินจะประกอบด้วยค าถามจ านวน 7 หัวข้อ โปรด
ท าเครื่องหมาย   ลงในช่องความคิดเห็นของท่านพร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ในการ
น าไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณาดังนี้  
 ระดับ 5  หมายถึง  หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมมากที่สุด  
 ระดับ 4  หมายถึง  หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมมาก  
 ระดับ 3  หมายถึง  หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมปานกลาง  
 ระดับ 2  หมายถึง  หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมน้อย  
 ระดับ 1  หมายถึง  หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
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ประเด็นในการประเมิน 

ระดับการประเมิน 

เหมาะสม
มากที่สุด 

เหมาะสม
มาก 

เหมาะสม
ปานกลาง 

เหมาะสม
น้อย 

เหมาะสม

น้อยท่ีสุด 

5 4 3 2 1 

1. บทน า 

   1.1 หลักการและเหตุผล      

   1.2 วัตถุประสงค์ของรูปแบบ      

2. รูปแบบและค าอธิบาย 

   2.1 แผนภาพแสดงรูปแบบ      

3. องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนแบบโครงงานฯ 

   3.1 เป้าหมายการเรียน      

   3.2 ผู้เรียนและผู้สอน      

   3.3 การเรียนแบบโครงงานโดย
ใช้เทคนิคสแคมเพอร์ 

     

   3.4 เครื่องมือคลาวด์เซอร์วิส      

   3.5 การประเมินผล      

4. ขั้นตอนจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนแบบโครงงานฯ 

   ระยะที่ 1 ระยะน าเข้าสู่บทเรียน 

   1.1 การปฐมนิเทศผู้เรียน      

   1.2 การวัดความคิดสร้างสรรค์
ก่อนเรียน 

     

   1.3 การจัดกลุ่มผู้เรียน      

   ระยะที่ 2 ระยะการด าเนินกิจกรรมการเรียนแบบโครงงานฯ 

   2.1 การคิดและเลือกหัวข้อ
เรื่องผ่านกระดานสนทนา 

     

   2.2 ขั้นการเขียนเค้าโครงของ
โครงงานผ่านผังความคิดและ
เอกสารออนไลน์ 

     

   2.3 ขั้นปฏิบัติโครงงาน      
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ประเด็นในการประเมิน 

ระดับการประเมิน 

เหมาะสม

มากที่สุด 

เหมาะสม

มาก 

เหมาะสม

ปาน

กลาง 

เหมาะสม

น้อย 

เหมาะสม

น้อยท่ีสุด 

5 4 3 2 1 

   2.4 การเขียนรายงาน
ปฏิบัติงาน   

     

   2.5 การน าเสนอโครงงานผ่าน
เว็บ 

     

   ระยะที่ 3 ระยะสรุปผล 

   3.1 การประเมินโครงงาน      

   3.2 การวัดความคิด
สร้างสรรค์หลังเรียน 

     

5. รูปแบบการเรียนแบบ

โครงงานฯ มีความเหมาะสมต่อ

การน าไปใช้ส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์ของนักเรียน 

     

6. โดยภาพรวมของรูปแบบ

การเรียนแบบโครงงานฯ

สามารถน าไปใช้ปฏิบัติใน

สถานการณ์จริงได ้
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7. ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเพื่อการพัฒนารูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์
ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น และการน า
รูปแบบฯไปใช้ในสถานการณ์จริง 

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

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

 
ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูง 

ผู้วิจัย นางสาวชัชฎา ทรรภลกัษณ์ 
ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
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ภาคผนวก ค 

ผลการวิเคราะห์ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 
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 -  ผลการวิเคราะห์ความสอดคล้องของแบบประเมินผลโครงงาน 
 -  ผลการวิเคราะห์ความสอดคล้องของแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนต่อการเรียน
แบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
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ผลการวิเคราะห์ความสอดคล้องของแบบประเมินผลโครงงาน (n=3) 

รายการ
ประเมิน 

เกณฑ์การให้คะแนน/ระดับ
คะแนน 

ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 
รวม 

ค่า 
ioc 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

1. ความ
สมบูรณ์ของ
โครงงาน 

มีองค์ประกอบของโครงงาน
ครบถ้วน ได้แก่ 1. ที่มาและ
ความส าคัญ 
2. วัตถุประสงค์ 
3. ขั้นตอนการด าเนินงาน 
4. รายงานผลโครงงาน 
5. น าเสนอโครงงาน 
(4 คะแนน) 

+1 +1 +1 3 1 

มีองค์ประกอบของโครงงานขาด
ไป 1 ข้อจากองค์ประกอบ
ทั้งหมด 
(3 คะแนน) 

+1 +1 0 2 0.7 

มีองค์ประกอบของโครงงานขาด
ไป 2 ข้อจากองค์ประกอบ
ทั้งหมด 
(2 คะแนน) 

+1 +1 +1 3 1 

มีองค์ประกอบของโครงงานขาด
ไปมากกว่า 3 ข้อ 
(1 คะแนน) 

+1 0 +1 2 0.7 

2. ความส าเร็จของเกม 

   2.1 การ
สร้างฉาก 

ใช้เครื่องมือในการสร้างฉาก 4 
เครื่องมือขึ้นไป 
(4 คะแนน) 

+1 +1 0 2 0.7 

ใช้เครื่องมือในการสร้างฉาก 3 
เครื่องมือขึ้นไป 
(3 คะแนน) 

+1 +1 +1 3 1 
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รายการ
ประเมิน 

เกณฑ์การให้คะแนน/ระดับ
คะแนน 

ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 
รวม 

ค่า 
ioc 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่  
3 

 ใช้เครื่องมือในการสร้างฉาก 
2 เครื่องมือขึ้นไป 
(2 คะแนน) 

+1 +1 +1 3 1 

ใช้เครื่องมือในการสร้างฉาก
เพียง 1 เครื่องมือ 
(1 คะแนน) 

0 +1 +1 2 0.7 

   2.2 การสร้าง
ตัวละครและ
วัตถ ุ

มีตัวละครและวัตถุท่ี
เกี่ยวข้องกับเกม อย่างน้อย 
5 ตัว (4 คะแนน) 

+1 +1 +1 3 1 

มีตัวละครและวัตถุท่ี
เกี่ยวข้องกับเกม อย่างน้อย 
4 ตัว (3 คะแนน) 

+1 +1 +1 3 1 

มีตัวละครและวัตถุท่ี
เกี่ยวข้องกับเกม อย่างน้อย 
3 ตัว (2 คะแนน) 

+1 +1 +1 3 1 

มีตัวละครและวัตถุท่ี
เกี่ยวข้องกับเกม น้อยกว่า 3 
ตัว (1 คะแนน) 

+1 +1 0 2 0.7 

   2.3 การใส่
ค าสั่งให้ตัว
ละครในเกม 

ใช้ค าสั่งอย่างน้อย 5 ค าสั่ง  
(4 คะแนน) 

+1 0 +1 2 0.7 

ใช้ค าสั่งอย่างน้อย 4 ค าสั่ง  
(3 คะแนน) 

+1 +1 0 2 0.7 

ใช้ค าสั่งอย่างน้อย 3 ค าสั่ง  
(2 คะแนน) 

+1 +1 +1 3 1 

ใช้ค าสั่งน้อยกว่า 3 ค าสั่ง   
(1 คะแนน) 

+1 +1 +1 3 1 
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รายการ
ประเมิน 

เกณฑ์การให้คะแนน/ระดับ
คะแนน 

ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 
รวม 

ค่า 
ioc 

คนที่ 
1  

คนที่ 
2 

คนที่  
3 

   2.4 การแพ้-
ชนะ 

1. เกมสามารถชนะได้ 
2. ใส่เงื่อนไขในการแพ้อย่าง
น้อย 3 แห่ง 
(4 คะแนน) 

+1 +1 +1 3 1 

1. เกมสามารถชนะได้ 
2. ใส่เงื่อนไขในการแพ้อย่าง
น้อย 2 แห่ง 
(3 คะแนน) 

+1 +1 +1 3 1 

1. เกมสามารถชนะได้ 
2. ใส่เงื่อนไขในการแพ้อย่าง
น้อย 1 แห่ง 
(2 คะแนน) 

0 +1 +1 2 0.7 

1. เกมสามารถชนะได้ 
2. ไม่ใส่เงื่อนไขการแพ้ 
(1 คะแนน) 

+1 0 +1 2 0.7 
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รายการ
ประเมิน 

เกณฑ์การให้คะแนน/ระดับ
คะแนน 

ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 
รวม 

ค่า 
ioc 

คนที่ 
1  

คนที่ 
2 

คนที่  
3 

3. การน าเสนอ
โครงงาน 

1. อธิบายการเล่นเกมได้ 
2. ใช้สื่อในการน าเสนอ 
3. ใช้ภาษาเหมาะสม 
4. เสียงในการน าเสนอ
ชัดเจน 
(4 คะแนน) 

+1 +1 +1 3 1 

1. อธิบายการเล่นเกมได้ 
2. ใช้สื่อในการน าเสนอ 
3. ใช้ภาษาเหมาะสม 
(3 คะแนน) 

+1 +1 +1 3 1 

1. อธิบายการเล่นเกมได้ 
2. ใช้สื่อในการน าเสนอ 
(2 คะแนน) 

+1 +1 0 2 0.7 

อธิบายการเล่นเกมได้เพียง
อย่างเดียว 
(1 คะแนน) 

+1 0 +1 2 0.7 
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ผลการวิเคราะห์ความสอดคล้องของแบบแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนต่อการเรียนแบบ
โครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนต้น (n=3) 
 ส ารวจความคิดเห็นของนักเรียนต่อความเหมาะสมของข้ันตอนการเรียนแบบโครงงานฯ 

ประเด็นการประเมิน 

ความคิดเห็น
ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม 
ค่า 
ioc คนที่ 

1 
คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

1) การน าเข้าสู่บทเรียน 

1.1 การปฐมนิเทศผู้เรียน +1 +1 +1 3 1 

1.2 การวัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน +1 +1 0 2 0.7 

1.3 การจัดกลุ่มผู้เรียน +1 +1 0 3 1 

2) การด าเนินกิจกรรมการเรยีนแบบโครงงานฯ 

2.1 ขั้นการคิดและก าหนดหัวข้อเรื่องผ่านกระดานสนทนา +1 0 +1 2 0.7 

2.2 ขั้นการเขียนเค้าโครงของโครงงานผ่านเอกสารออนไลน์ +1 +1 +1 3 1 

2.3 ขั้นปฏิบัติโครงงาน +1 +1 +1 3 1 

2.4 ขั้นการเขียนรายงานปฏิบัติงานผ่านเอกสารออนไลน์ +1 +1 +1 3 1 

2.5 ขั้นการน าเสนอโครงงานผ่านเว็บ +1 +1 +1 3 1 

2.6 การที่นักเรียนสามารถซักถามครูเมื่อเกิดข้อสงสัยได้
ตลอดท าให้สามารถท างานได้อย่างราบรื่น 

+1 +1 +1 3 1 

2.7 การเขียนเค้าโครงผ่านคลาวด์เซอร์วิส(Google doc) ท า
ให้สมาชิกช่วยกันแสดงความคิดเห็นและเขียนเค้าโครง
ออกมาอย่างมีประสิทธิภาพ 

+1 0 +1 2 0.7 

2.8 การปฏิบัติโครงงานท าให้นักเรียนได้ใช้ความคิด
สร้างสรรค์ในการสร้างผลงาน 

+1 +1 +1 3 1 

2.9 การน าเสนอผลงานผ่านคลาวด์เซอร์วิส(Google site) 
ท าให้สมาชิกในกลุ่มช่วยกันสร้างงานน าเสนอ และช่วยกันคิด
ออกแบบได้ดียิ่งขึ้น 

+1 +1 +1 3 1 
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2.10 การเรียนรู้ผ่านคลาวด์เซอร์วิส(Google classroom) 
ท าให้แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับสมาชิกในกลุ่มได้มีประสิทธิภาพ
มากขึ้น 

+1 +1 +1 3 1 

2.11 การตอบค าถาม (SCAMPER) ช่วยท าให้นักเรียนได้ฝึก
คิดมากยิ่งขึ้น 

+1 +1 +1 3 1 

 ส ารวจความคิดเห็นของนักเรียนต่อเครื่องมือคลาวด์เซอร์วิส(Google classroom)ที่ใช้
ร่วมกับรูปแบบฯ 

ประเด็นการประเมิน 

ความคิดเห็น
ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม 
ค่า 
ioc คนที่ 

1 
คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

1) ด้านตัวอักษร 

1.1 ขนาดตัวอักษร +1 +1 +1 3 1 

1.2 ข้อความหรือค าอธิบายงานมีความชัดเจน +1 +1 +1 3 1 

2) ด้านรูปภาพ 

2.1 ภาพที่ใช้สอดคล้องกับเนื้อหา 0 +1 +1 2 0.7 

2.2 ขนาดของภาพที่แสดงบนหน้าจอมีความเหมาะสม 0 +1 +1 2 0.7 

3) ด้านคลาวด์เซอร์วิส 

3.1 การเรียนรู้โดยใช้ Google doc สะดวกต่อการท างาน +1 0 +1 2 0.7 

3.2 การเรียนรู้โดยใช้ Google site ท าให้ง่ายต่อการน าเสนอ +1 0 +1 2 0.7 

4) ด้านการเชื่อมโยง 

4.1 การเชื่อมโยงคลาวด์เซอร์วิส(Google classroom)  
มีความถูกต้อง 

+1 +1 +1 3 1 

4.2 การเชื่อมโยงหน้ามีความสัมพันธ์กัน +1 +1 +1 3 1 

5) ด้านการใช้งาน 

5.1 การใช้งานคลาวด์เซอร์วิส(Google classroom) เข้าถึง
ง่าย และสะดวก 

+1 +1 +1 3 1 

5.2 รูปแบบของคลาวด์เซอร์วิส(Google classroom) มี
ความเหมาะสมต่อการใช้งาน 

+1 0 +1 2 0.7 
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ภาคผนวก ง 

ตัวอย่างเครื่องมือคลาวด์เซอร์วิส 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

175 

1. หน้าแรกของห้องเรียนคลาวด์เซอร์วิส (Google Classroom)  

 
2. ตัวอย่างการสร้างข้อความประชาสัมพันธ์ หรือการใส่ความรู้เพ่ิมเติม 

 
3. ตัวอย่างการใช้เครื่องมือเอกสารออนไลน์(Google Doc)ของนักเรียน 1 กลุ่ม 
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4. ตัวอย่างการใช้เครื่องมือการน าเสนอผ่านเว็บ (Google Site) ของนักเรียน 1 กลุ่ม 

 
5. ตัวอย่างการตอบค าถาม SCAMPER ของนักเรียน 
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ประวัติผู้เขียนวิทยา นิพนธ์ 
 

ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ์ 

 

นางสาวชัชฎา ทรรภลักษณ์ เกิดเมื่อวันที่ 28 มิถุนายน พ.ศ. 2534 ณ จังหวัด
กรุงเทพมหานคร ได้ส าเร็จการศึกษาปริญญาศึกษาศาสตรบัณฑิต (ธุรกิจและคอมพิวเตอร์ศึกษา) 
เกียรตินิยมอันดับหนึ่ง จากมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ เมื่อปีการศึกษา 2557 และเข้าศึกษาต่อใน
ระดับปริญญาครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ภาควิชาเทคโนโลยี
และสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ในปีการศึกษา 2557 
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