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ภาคผนวก ข
เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย
ตัวอย่างแบบประเมินคุณภาพสำหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา
เรื่องการพัฒนาบทเรียนบนเว็บแบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1
คำชี้แจง

โปรดพิจารณาและแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับเนื้อหาของบทเรียนบนเว็บประกอบการจัดการเรียนรู้แบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ในประเด็นต่างๆ และทำเครื่องหมาย ( ลงในช่องที่ตรงกับระดับคุณภาพของแบบประเมินตามที่ท่านเห็นสมควร โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้



5
หมายถึง

บทเรียนมีคุณภาพระดับดีมาก



4
หมายถึง

บทเรียนมีคุณภาพระดับดี



3
หมายถึง

บทเรียนมีคุณภาพระดับปานกลาง



2
หมายถึง

บทเรียนมีคุณภาพระดับพอใช้



1
หมายถึง

บทเรียนมีคุณภาพระดับควรปรับปรุง
	รายการ
	ระดับความคิดเห็น

	
	5
	4
	3
	2
	1

	การประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา

	1. เนื้อหาวิชา
     1.1 เนื้อหาและบทเรียนครอบคลุมวัตถุประสงค์
	
	
	
	
	

	     1.2 ความถูกต้องของเนื้อหา
	
	
	
	
	

	     1.3 ความน่าสนใจของเนื้อหา
	
	
	
	
	

	     1.4 ปริมาณความเหมาะสมของเนื้อหาแต่ละบทเรียน
	
	
	
	
	

	1.5 ความชัดเจนในการนำเสนอเนื้อหา
	
	
	
	
	

	     1.6 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของนักเรียน
	
	
	
	
	

	 1.7 สถานการณ์ปัญหาส่งเสริมและกระตุ้นให้นักเรียนสร้างความรู้
ด้วยตนเอง
	
	
	
	
	

	2. ส่วนของวัตถุประสงค์
     2.1 เป็นวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่สามารถวัดผลได้
	
	
	
	
	

	     2.2 วัตถุประสงค์สอดคล้องกับกลุ่มเป้าหมาย
	
	
	
	
	

	     2.3 วัตถุประสงค์ครอบคลุมเนื้อหา สั้นกะทัดรัดและชัดเจน
	
	
	
	
	

	3.  การใช้ภาษา
     3.1 ความถูกต้องของภาษาที่ใช้
	
	
	
	
	

	     3.2 ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้กับวัยนักเรียน
	
	
	
	
	

	     3.3 ความชัดเจนของภาษาที่ใช้สื่อความหมาย
	
	
	
	
	

	4. ส่วนของการทดสอบ/ประเมินผล
4.1 ความชัดเจนของคำถาม
	
	
	
	
	

	4.2 ความสอดคล้องกับจุดประสงค์
	
	
	
	
	

	    4.3 ความสอดคล้องกับเนื้อหา
	
	
	
	
	


ตัวอย่างแบบประเมินคุณภาพสำหรับผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ/เทคนิควิธีการ
เรื่องการพัฒนาบทเรียนบนเว็บแบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1
คำชี้แจง
โปรดพิจารณาและแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับเทคนิคและวิธีการของบทเรียนบนเว็บประกอบการจัดการเรียนรู้แบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ในประเด็นต่างๆ และทำเครื่องหมาย ( ลงในช่องที่ตรงกับระดับคุณภาพของแบบประเมินตามที่ท่านเห็นสมควร โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้



5
หมายถึง

บทเรียนมีคุณภาพระดับดีมาก



4
หมายถึง

บทเรียนมีคุณภาพระดับดี



3
หมายถึง

บทเรียนมีคุณภาพระดับปานกลาง



2
หมายถึง

บทเรียนมีคุณภาพระดับพอใช้



1
หมายถึง

บทเรียนมีคุณภาพระดับควรปรับปรุง
	รายการ
	ระดับความคิดเห็น

	
	5
	4
	3
	2
	1

	การประเมินคุณภาพด้านสื่อ เทคนิคและวิธีการ

	1.  ส่วนประกอบโดยทั่วไปของเว็บไซต์
     1.1 การออกแบบหน้าจอให้ความน่าสนใจชวนติดตาม
	
	
	
	
	

	     1.2 การออกแบบหน้าจอและเมนูมีความเหมาะสม
	
	
	
	
	

	     1.3 ลำดับขั้นตอนในการนำเสนอมีความต่อเนื่องกัน
	
	
	
	
	

	     1.4 การออกแบบหน้าจอและเมนูเป็นมาตรฐานเดียวกัน
	
	
	
	
	

	     1.5 ความสมบูรณ์ของการเชื่อมโยงภาพและตัวอักษร
	
	
	
	
	

	2. ส่วนของระบบการจัดการเรียนรู้
     2.1 นักเรียนมีความเข้าใจในบทเรียนได้ง่าย
	
	
	
	
	

	     2.2 นักเรียนสามารถควบคุมและดำเนินการเรียนได้
	
	
	
	
	

	     2.3 นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนได้ง่าย
	
	
	
	
	

	     2.4 เนื้อหามีความเหมาะสมทำให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง
	
	
	
	
	

	     2.5 เว็บไซต์มีความต่อเนื่องและเป็นไปตามลำดับขั้นตอน
	
	
	
	
	

	3. การออกแบบตัวอักษรและสี

     3.1 ความเหมาะสมของรูปแบบและขนาดตัวอักษร
	
	
	
	
	

	     3.2 ความเด่นชัดของหัวข้อหรือส่วนที่เน้นความสำคัญ
	
	
	
	
	

	     3.3 การจัดวางตัวอักษรเหมาะสมและอ่านง่าย
	
	
	
	
	

	     3.4 ความเหมาะสมของสีอักษร
	
	
	
	
	

	     3.5 ความหนาแน่นของข้อความแต่ละกรอบ
	
	
	
	
	

	4. ส่วนประกอบด้านมัลติมีเดีย
     4.1 ความเหมาะสมของกราฟิกที่ใช้ประกอบ
	
	
	
	
	

	     4.2 ความเหมาะสมของภาพเคลื่อนไหวที่ใช้ประกอบ
	
	
	
	
	

	     4.3 ลักษณะของสีและความน่าสนใจของภาพที่ใช้ประกอบ
	
	
	
	
	

	     4.4 ความสมดุลของภาพกับหน้าจอ
	
	
	
	
	

	     4.5 ขนาดของความสมดุลของภาพกับหน้าจอ
	
	
	
	
	

	     4.6 ความสอดคล้องของภาพกับเนื้อหา
	
	
	
	
	

	5. การจัดการบทเรียน
     5.1 เทคนิคการนำเสนอเนื้อหาให้แก่นักเรียนในแต่ละส่วน
	
	
	
	
	

	5.2 การเรียงลำดับขั้นตอนในการเรียน
	
	
	
	
	

	     5.3 คำอธิบายในการปฏิบัติกิจกรรมบทเรียนชัดเจน
	
	
	
	
	

	     5.4 ความเหมาะสมของการจัดบทเรียนโดยภาพรวม
	
	
	
	
	

	     5.5 การบริหารจัดการข้อมูลและผู้สอน
	
	
	
	
	

	     5.6 ความน่าสนใจชวนให้ติดตามบทเรียน
	
	
	
	
	

	6. ส่วนของการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
     6.1 นักเรียนสามารถนำความรู้มาใช้ในการสร้างสรรค์ผลงานได้
	
	
	
	
	

	     6.2 ส่งเสริมการสังเคราะห์ความรู้
	
	
	
	
	

	     6.3 ส่งเสริมให้นักเรียนคิดแก้ปัญหา
	
	
	
	
	

	     6.4 ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดแนวทางในการสร้างสรรค์ผลงาน
	
	
	
	
	


ตัวอย่างแผนการเรียนรู้ที่ 2

รายวิชา การเขียนโปรแกรม Scratch



ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การเคลื่อนที่ประกอบเสียงเพลง

จำนวน  4   ชั่วโมง
เรื่อง การเคลื่อนที่ของตัวละคร




จำนวน  2    ชั่วโมง
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559




ผู้สอน   รัตนา วงศ์ภูงา

สาระสำคัญ

การเคลื่อนที่ของตัวละคร จะใช้ความรู้เกี่ยวกับตำแหน่งหรือพิกัดบนพื้นที่แสดงผลการทำงาน ส่วนการเคลื่อนที่ไปในทิศทางต่าง ๆ จะต้องกำหนดให้ตัวละครหันหน้าไปยังทิศทางที่ต้องการก่อนแล้วจึงเคลื่อนที่ ซึ่งอาจใช้บล็อกคำสั่ง turn หรือ point in direction

สาระการเรียนรู้
1. การบอกตำแหน่งใด ๆ บนเวที และรูปแบบการหมุนตัวละคร
2.  การย้ายตัวละครไปยังตำแหน่งที่ระบุ

ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง
     ด้านความรู้

1. เขียนสคริปต์ให้ตัวละครเคลื่อนที่ได้
2. ระบุตำแหน่งด้วยค่า (x,y) ได้
3. เขียนสคริปต์ให้ตัวละครหมุนได้
     ด้านทักษะกระบวนการ


1. เสนอและอธิบายแนวคิดในการแก้ปัญหาได้

2. ใช้วิธีการแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้องและหลากหลาย
     ด้านคุณลักษณะ

1. กล้าแสดงความคิดเห็น

2. ให้ความร่วมมือกับกิจกรรมในชั้นเรียน
กิจกรรมการเรียนรู้
ขั้นนำ

ครูและนักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับการสร้างแผนที่ให้เคลื่อนที่ไปในทิศทางอย่างถูกต้องได้อย่างไร นักเรียนมีข้อกำหนดอะไรบ้าง (เช่น เลี้ยวซ้าย เลี้ยวขวา ระยะทาง) ครูกล่าวว่า การเคลื่อนที่ตัวละครในโปรแกรม Scratch จะต้องมีคำสั่งให้ตัวละครเคลื่อนที่ไปในทิศทางที่กำหนดเหมือนกัน ถึงจะสามารถไปยังทิศทางที่ต้องการได้ถูกต้อง

ขั้นสอน

1. ขั้นการเข้าใจความท้าทาย


1.1 
ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มเข้าไปที่บทเรียนบนเว็บและทำกิจกรรมที่ 3 เขาวงกต



1.2
ครูให้นักเรียนอ่านสถานการณ์ปัญหา และทำความเข้าใจปัญหา (หนูดีเดินทางไปเยี่ยมคุณยายที่หมู่บ้านท่าทางเกวียน โดยหนูดีจะต้องเดินทางผ่านเขาวงกตที่ลึกลับ และซับซ้อนตามแผนที่ที่คุณแม่ของหนูดีได้ให้ไว้ ให้นักเรียนช่วยหนูดีหาทางไปบ้านคุณยาย โดยใช้โปรแกรม Scratch ในการแก้ปัญหาสถานการณ์ดังกล่าว) เมื่ออ่านสถานการณ์ปัญหาแล้วให้นักเรียนพิจารณาวิเคราะห์ปัญหาจากสถานการณ์ปัญหาที่กำหนดให้ โดยนักเรียนจะต้องศึกษาเนื้อหาจากบทเรียนเพื่อนำข้อมูลมาพิจารณาในการตอบคำถามต่อไปนี้ 





- สิ่งที่สถานการณ์ปัญหากำหนดให้คืออะไร




- สิ่งที่สถานการณ์ปัญหาต้องการคืออะไร




- ความรู้ที่ใช้ในการแก้ปัญหานี้คืออะไร


1.3

นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันบันทึกกิจกรรม ข้อที่ 1 การเข้าใจความท้าทาย

2. ขั้นการเข้าใจความท้าทาย


2.1

นักเรียนร่วมกันกับเพื่อนภายในกลุ่มระดมสมองเพื่อหาแนวทางในการแก้ปัญหาให้ได้วิธีการแก้ปัญหาให้ได้มากที่สุด


2.2

ครูบอกให้นักเรียนพยายามหาวิธีแก้ปัญหาอื่น ๆ เพิ่มเติมอีก อาจจะเป็นวิธีที่แปลกออกไปที่ไม่เคยทำมาก่อน 



2.3

นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันทำบันทึกกิจกรรม ข้อ 2 สร้างแนวคิดที่หลากหลายในการแก้ปัญหา

3. ขั้นเตรียมการเพื่อนำไปสู่การปฏิบัติ


3.1

ครูให้นักเรียนในกลุ่มช่วยกันประเมินทางเลือกแนวทาง/ยุทธวิธีแก้ปัญหาที่เหมาะสมและเป็นไปได้มากที่สุดที่จะนำไปใช้ในการปฏิบัติจริง พร้อมบอกเหตุผล โดยสมาชิกแต่ละคนต้องยอมรับวิธีดังกล่าว ซึ่งวิธีการเลือกอาจจะมีมากกว่า 1 วิธี หรืออาจจะเป็นการผสมผสานวิธีการต่าง ๆ ให้เป็นวิธีการที่ดีขึ้นก็ได้



3.2
นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันทำบันทึกกิจกรรม ข้อ 3 เตรียมการเพื่อนำไปสู่การปฏิบัติ

4. ขั้นเตรียมการเพื่อนำไปสู่การปฏิบัติ


4.1 
ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มประเมินแนวทาง/ยุทธวิธีที่นักเรียนเลือกมานั้นมีข้อบกพร่องใดบ้าง ต้องปรับปรุงแก้ไขตรงไหน


4.2 
ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสร้างผลงานตามแนวทางแก้ปัญหาที่ได้มา


4.3 
นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันทำบันทึกกิจกรรม ข้อ 4 วางแผนแล้วปฏิบัติตามแนวคิด

ขั้นสรุป

ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปเกี่ยวกับการแก้ปัญหา และการริเริ่มค้นหาวิธีการที่ใช้ในการแก้ปัญหา และให้นักเรียนทำแบบฝึกหัดในใบงานที่ 3

สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้

1.  บทเรียนบนเว็บแบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์

2.  แบบบันทึกกิจกรรมที่ 3 เขาวงกต


3.  ใบงานที่ 3

การวัดผลและการประเมินผล
	วิธีการวัด
	เครื่องมือที่ใช้วัด
	เกณฑ์การผ่านการประเมิน

	ด้านทักษะกระบวนการ

1. เสนอและอธิบายแนวคิดในการแก้ปัญหาได้
2. ใช้วิธีการแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้องและหลากหลาย
ด้านคุณลักษณะ
1. กล้าแสดงความคิดเห็น
2. ให้ความร่วมมือกับกิจกรรมในชั้นเรียน
	1. ใบงานที่ 3

2. ใบกิจกรรมที่ 3 เขาวงกต
3. แบบสังเกตพฤติกรรม

	ได้คะแนนงานไม่น้อยกว่าร้อยละ 80


บันทึกหลังการสอน

1. สิ่งที่เกิดขึ้นกับนักเรียน
………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………


2. ปัญหา/อุปสรรค
………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………


3. ข้อเสนอแนะ/แนวทางแก้ไข

………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………








ลงชื่อ                            ผู้สอน







       (นางสาวรัตนา วงศ์ภูงา)

แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา ง21102

การเขียนโปรแกรม Scratchชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 (ใช้งานจริง)
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1. ข้อใดกล่าวถึงโปรแกรม Scratch ได้ถูกต้อง

ก.
สัญลักษณ์ของ Scratch คือ ธงสีเขียว

ข.
Scratch เป็นเกมที่ให้ความสนุกสนาน

ค.
จุดศูนย์กลางของพื้นที่แสดงผลคือพิกัด  (0, 0)

ง. 
พื้นที่แสดงผลลัพธ์ของชิ้นงานมีขนาด 240  x 180 จุด
2. ข้อใดคือวัตถุประสงค์หลักของการพัฒนาโปรแกรม Scratch


ก. เพื่อพัฒนาโปรแกรมภาษา ที่มีราคาถูกคนทั่วไปสามารถหาซื้อได้

ข. เพื่อฝึกทักษะการแก้ปัญหาในขั้นสูง หรือเขียนโปรแกรมที่มีความซับซ้อน

ค. เพื่อส่งเสริมให้ใช้ความคิดสร้างสรรค์ ฝึกทักษะการแก้ปัญหา ด้วยเครื่องมือที่ไม่ซับซ้อน 

ง. เพื่อพัฒนาโปรแกรมภาษาที่ใกล้เคียงกับภาษาเครื่องมากที่สุด มีความรวดเร็วในการทำงาน
3. คำสั่ง Duplicate มีประโยชน์อย่างไร
ก. ใช้ย่อตัวละครให้เล็กลง
ข. ใช้ขยายตัวละครให้ใหญ่ขึ้น
ค. ใช้ลบ ตัวละคร ชุดตัวละคร เสียง บล็อกคำสั่ง
ง. ใช้ทำซ้ำ ตัวละคร ชุดตัวละคร เสียง บล็อกคำสั่ง
4. ในโปรแกรม Scratch กลุ่มบล็อก Pen เปรียบเสมือนอะไร

ก. ปากกา

ข. ยางลบ

ค. ดินสอ

ง. ไม้บรรทัด
5. สคริปต์ในโปรแกรม Scratch หมายถึงอะไร
ก. คำสั่งให้ตัวละครหรือเวทีทำงาน
ข. พื้นหลังของเวที
ค. ข้อมูลของเวที
ง. ลักษณะของตัวละคร
6. การเพิ่มตัวละคร พื้นหลัง หรือเสียงจากไฟล์ ข้อมูลภายนอก ใน Scratch ต้องใช้เครื่องมือใด
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ง.  [image: image4.png]



7. เครื่องมือใดใช้ในการเปลี่ยนภาษาของโปรแกรม Scratch
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3. [image: image7.png]
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8. ชุดตัวละครหมายถึง

ก.  คำสั่งให้ตัวละครหรือเวทีทำงาน

ข.  พื้นหลังของเวที

ค.  ข้อมูลของเวที

ง.  ลักษณะของตัวละคร
[image: image9.png]



รูปภาพที่ 1 ใช้ตอบคำถามข้อที่ 9
9. ข้อใดไม่ใช่การทำงานบล็อก  
ก. ท่าทางของตัวละครที่ 1 มีมากกว่า 1 ท่าทาง
ข. ตัวละครมีการสลับการทำงานของชุดตัวละคร
ค. ชุดตัวละครชุดที่1 และชุดที่ 2 แสดงการทำงานสัมพันธ์และต่อเนื่องกัน
ง. เมื่อกดปุ่มหยุดการทำงาน และกดปุ่มธงเขียว เริ่มการทำงานทุกครั้งจะเริ่มจากชุดที่ 1 เสมอ
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รูปภาพที่ 2 ใช้ตอบคำถามข้อ 10

10. จากสคริปต์ข้างต้นบล็อกใดทำให้ตัวละครเคลื่อนไหว
ก. [image: image11.png]



ข. [image: image12.png]next backdrop
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รูปภาพที่ 3 ใช้ตอบคำถามข้อ 11
11. บล็อกดังรูปมีความหมายว่าอย่างไร

ก. ไปข้างหน้า 10 หน่วย
ข. หมุนตามเข็มนาฬิกา 10 องศา
ค. หมุนทวนเข็มนาฬิกา 10 องศา
ง. เปลี่ยนตำแหน่งซ้าย ขวา 10 หน่วย
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รูปภาพที่ 4 ใช้ตอบคำถามข้อที่ 12

12. บล็อกจากรูปมีความหมายว่าอย่างไร
ก. ถ้าตัวละครชนขอบให้สะท้อนกลับ
ข. เดินไปข้างหน้า 10 หน่วย ไปเรื่อยๆ ไม่รู้จบ

ค. การทำงานวนซ้ำไม่รู้จบ
ง. ทำงานวนซ้ำตามจำนวนรอบ
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รูปภาพที่ 5 ใช้ตอบคำถามข้อ 13
13. จากสคริปต์จงเติมตัวเลขลงในบล็อก wait เพื่อให้ตัวละครเคลื่อนที่เร็วที่สุด
1. 0.1



2. 0.2

3. 1

4. 2
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รูปภาพที่ 6 ใช้ตอบคำถามข้อ 14
14. จากสคริปต์ ถ้าเปลี่ยนตัวเลขในบล็อก [image: image19.png]move

steps



จาก 10 เป็น 1 จะเกิดอะไรขึ้น
ก. แมวเดินเร็วขึ้น
ข. แมวเดินช้าลง

ค. แมวเดินอยู่กับที่
ง. แมวหยุดเดิน
15. บล็อกใดใช้ในการเพิ่มหรือลดระดับของเสียง
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3. [image: image22.png]set volume to




4. [image: image23.png]set tempo to @ bpm
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16. ข้อใดเป็นการสร้างสคริปต์ให้เล่นเสียงเปียโนได้ถูกต้อง
1. [image: image24.png]set instrument to €8

play drum @) for GED) beat=




2. [image: image25.png]set instrument to €8
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3. [image: image26.png]set instrument to €8

play sound meow _until done




4. [image: image27.png]set instrument to €8
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17. เมื่อต้องการให้ไฟล์เสียงเล่นเสียงจนจบแล้วทำคำสั่งถัดไปควรเลือกใช้บล็อกใด
1. [image: image28.png]stop all sounds




2. [image: image29.png]change volume by




3. [image: image30.png]play sound meow




4. [image: image31.png]play sound meow until done




18. คำตอบที่ผู้ใช้พิมพ์เข้าไปจะถูกเก็บไว้บล็อกใด
ก.  [image: image32.png]ranswer I







ข.  [image: image33.png]



ค. [image: image34.png]



ง.   [image: image35.png]



19. บล็อกในข้อใดคืนค่าผลลัพธ์เท่ากับ 5

1. [image: image36.png]
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3. [image: image38.png]



4. [image: image39.png]



[image: image40.png]



รูปภาพที่ 7 ใช้ตอบคำถามข้อ 20

20. จากสคริปต์ข้างต้น เมื่อพิมพ์ตัวเลข 15 ลงไป ผลลัพธ์ที่ได้คือข้อใด
1. 25

2. 15

3. 10

4. 5
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รูปภาพที่ 8 ใช้ตอบคำถามข้อที่ 21
21. จากสคริปต์ข้างต้น ตัวละครจะพูดว่าอย่างไร
1. ตัวเลขที่ได้คือ 1

2. ตัวเลขที่ได้คือ 10

3. ตัวเลขที่ได้คือ 11

4. ตัวเลขที่ได้คือ 12

22. บล็อกใดที่กำหนดให้นำข้อความที่รับเข้ามาเก็บไว้ในตัวแปร 
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23. บล็อกในข้อใดที่ต้องสร้างขึ้นใหม่
ก. [image: image46.png]ranswer I




ข. [image: image47.png]
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รูปภาพที่ 9 ใช้ตอบคำถามข้อ 24 - 27
24. ตัวละครใดเป็นผู้ตั้งคำถามให้ตอบ

ก. ลิง




ข. แมว

ค. หมา 




ง. กบ
25. ตัวละครใดนำข้อมูลที่รับจากคีย์บอร์ดมาแสดงประกอบในคำพูด
ก.  ลิง



ข.  แมว
ค.  หมา 



ง.  กบ
26. ตัวละครใดที่มีการกระจายสาร
ก.  ลิงและแมว



ข.  แมวและหมา
ค.  หมาและกบ


ง.   หมาและลิง
27. ตัวละครใดไม่มีส่วนร่วมในการรับหรือกระจายสาร
ก.  ลิง



ข.  แมว
ค.  หมา 



ง.  กบ
28. บล็อกใดที่แสดงข้อความแล้วตามด้วยข้อมูลที่รับจากคีย์บอร์ด
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29. บล็อกใดใช้สำหรับกระจายสาร
1. [image: image55.png]What's your name?
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4. [image: image58.png]broadcast messagel
pa— L)




30. บล็อกใดใช้สำหรับรับสาร
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เฉลยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
รายวิชา การเขียนโปรแกรม Scratch จำนวน 30 ข้อ
1. ค




16.   ง
2. ข




17.   ง
3. ก




18.   ค
4. ค




19.   ข
5. ข




20.   ก
6. ง




21.   ข
7. ก




22.   ค
8. ค




23.   ก
9. ค




24.   ก
10. ค




25.   ก
11. ก




26.   ข
12. ง




27.   ค
13. ค




28.   ง
14. ก




29.   ค
15. ข




30   ข

แบบวัดความคิดสร้างสรรค์
คำชี้แจง 
แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของทอร์แรนซ์ โดยใช้รูปภาพเป็นสื่อ แบบ ก  ฉบับนี้ ประกอบด้วย 3 กิจกรรม มีจุดมุ่งหมายเพื่อศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวังหลวงวิทยาคม  ที่เรียนรายวิชาการเขียนโปรแกรม scratch

 ให้นักเรียนศึกษาคำสั่งของกิจกรรมแต่ละกิจกรรมให้เข้าใจอย่างถี่ถ้วนก่อนลงมือปฏิบัติด้วยดินสอ และนักเรียนมีเวลาปฏิบัติกิจกรรมละ 10 นาที รวมทั้งสิ้น 30 นาที โดยครูเป็นผู้บอกเวลาเริ่มและสิ้นสุดในการทำ
[image: image67.emf]ชื่อ......................................................ชั้น...................เลขที่.............................
ตัวอย่างกิจกรรมที่ 1 การวาดภาพ
คำชี้แจง
1. ให้นักเรียนต่อเติมภาพให้แปลกใหม่แบบที่ยังไม่เคยมีใครวาดมาก่อน  น่าตื่นเต้น  และน่าสนใจที่สุดเท่าที่จะทำได้
2. ตั้งชื่อภาพที่วาดให้แปลกที่สุดในช่องว่างที่กำหนดให้ข้างล่าง

ชื่อภาพ................................................................................................................................
ตัวอย่างกิจกรรมที่ 2 วาดภาพให้สมบูรณ์
คำชี้แจง 
1. ให้นักเรียนต่อเติมภาพต่าง ๆ ที่กำหนดให้นี้
2. ให้คิดวาดภาพให้แปลก แตกต่างไปจากคนอื่น  น่าสนใจ น่าตื่นเต้นมากที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้
3. ให้ตั้งชื่อภาพแต่ละภาพที่วาดเสร็จแล้วให้แปลกและตื่นเต้นที่สุด  แล้วเขียนชื่อภาพ
[image: image63.emf]
1..................................................................................................................................

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

3...................................................................................................................................
ตัวอย่างกิจกรรมที่ 3 การใช้เส้น
คำชี้แจง
1. ให้นักเรียนวาดภาพต่อเติมจากเส้นคู่ขนานที่กำหนดนี้
2. คิดและวาดภาพ  ต่อเติมให้แปลกแตกต่างไปจากคนอื่น  ไม่ซ้ำกัน ให้มากที่สุด
3. ตั้งชื่อภาพวาด ให้น่าตื่นเต้น น่าสนใจที่สุด
[image: image64.emf]
แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบกระบวนการปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1

คำชี้แจง
1. แบบสอบถามความพึงพอใจนี้สร้างขึ้นเพื่อสอบถามความรู้สึกของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บบนเว็บแบบกระบวนการปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ในด้านความพึงพอใจ โดยแบ่ง
1.1 ด้านเนื้อหา


1.2 ด้านการออกแบบ
1.3 ด้านการจัดการบทเรียน

2. ให้นักเรียนอ่านข้อความแต่ละข้อให้ละเอียดและพิจารณาให้รอบคอบ แล้วเลือกคำตอบที่ตรงกับความรู้สึกจริงๆ ของนักเรียน การตอบแบบสอบถามไม่มีคำตอบใดถูกหรือผิดเพราะแต่ละคนย่อมมีความคิดเห็นที่แตกต่างกัน การเลือกตอบในแต่ละข้อจะไม่มีผลต่อนักเรียนแต่อย่างใด

วิธีตอบแบบสอบถามความพึงพอใจ ให้นักเรียนอ่านข้อความ แล้วพิจารณาว่ามีความรู้สึกตรงกับข้อใด แล้วให้ทำเครื่องหมาย √ ลงในช่องนั้น ในแต่ละข้อมีระดับความพึงพอใจให้เลือกตอบ 5 ระดับ ดังนี้




ระดับ  5     หมายถึง    พึงพอใจมากที่สุด 




ระดับ  4     หมายถึง    พึงพอใจมาก




ระดับ  3     หมายถึง    พึงพอใจปานกลาง




ระดับ  2     หมายถึง    พึงพอใจน้อย


ระดับ  1     หมายถึง   พึงพอใจน้อยที่สุด
	รายการ
	ระดับความคิดเห็น

	
	1
	2
	3
	4
	5

	ด้านเนื้อหา

	1. ตรงตามวัตถุประสงค์ของบทเรียน
	
	
	
	
	

	2. การใช้ภาษาง่ายต่อการทำความเข้าใจ
	
	
	
	
	

	3. การจัดลำดับเนื้อหาแต่ละเรื่องมีความเหมาะสม
	
	
	
	
	

	4. เนื้อหามีความยากง่ายเหมาะสมกับนักเรียน
	
	
	
	
	

	5. เนื้อหาที่นำเสนอให้ เป็นความรู้ที่มีประโยชน์
	
	
	
	
	

	6. เนื้อหาตรงกับสิ่งที่น่าสนใจ
	
	
	
	
	

	ด้านการออกแบบ

	7. การออกแบบส่วนประกอบของหน้าจอ
	
	
	
	
	

	8. ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร ภาพ และการใช้สี
	
	
	
	
	

	9. ความเหมาะสมของวีดีโอ และระบบเสียง
	
	
	
	
	

	10. ความเหมาะสมของเมนูและหัวข้อย่อย
	
	
	
	
	

	11. ความสะดวกในการใช้งาน
	
	
	
	
	

	12. มีการเชื่อมโยงเนื้อหาภายในเว็บเพจและกับเว็บไซต์อื่น
	
	
	
	
	

	ด้านการจัดการบทเรียน

	13. ความน่าสนใจในการดำเนินกิจกรรม
	
	
	
	
	

	14. การลำดับเนื้อหาให้นักเรียน
	
	
	
	
	

	15. นำเสนอบทเรียนได้อย่างชัดเจนและเข้าใจง่าย
	
	
	
	
	

	16. การออกบทเรียนดึงดูดความสนใจ
	
	
	
	
	

	17. การนำเสนอเนื้อหามีความชัดเจนเข้าใจง่าย
	
	
	
	
	

	18. เปิดโอกาสให้มีส่วนร่วมทำกิจกรรมในบทเรียน
	
	
	
	
	

	19. บริการดาวน์โหลดเอกสารประกอบการเรียน
	
	
	
	
	

	20. การบริการกระดานถาม-ตอบ ออนไลน์
	
	
	
	
	


ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม

................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................
ขอขอบคุณที่ให้ความร่วมมือ
