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เครื่องมือในการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



100 

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผสมผสานตามแนวคิดการเรียนแบบมีส่วนร่วม   
เพื่อส่งเสริมการทํางานเป็นทีม สําหรับนักศึกษาปริญญาตร ี

แผนการเรียนรู้ท่ี 1   
หน่วยการเรียนที่ 4  รายวิชา หลักการใช้คอมพิวเตอร์สําหรับงานสอนอุตสาหกรรมศิลป์ 
เรื่อง การใช้งานโปรแกรมเบ้ืองต้น    เวลาเรียน  4 ช่ัวโมง 
 
 
สาระสาํคญั 
 ปฐมนิเทศผู้เรียนในการวางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผสมผสานตามแนวคิดการเรียน
แบบมีส่วนร่วม เพ่ือส่งเสริมการทํางานเป็นทีม โดยผู้เรียนแบ่งทีมและเข้าใจ สามารถใช้บทเรียน
ออนไลน์ได้ สามารถสร้างบทเรียนสําเร็จรูปในลักษณะซอฟต์แวร์สําเร็จรูปได้ 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. ผู้เรียนรู้จักและบอกหน้าที่การทํางานของเคร่ืองมือต่างๆได้ 
2. ผู้เรียนมีทักษะในการ เพ่ิม ลบ และแทรกขอ้ความในสไลด์ได้ 
3. ผู้เรียนสามารถบันทึก ดูตัวอย่างผลงานและส่งออกผลงาน ได้ 
4. ผู้เรียนสามารถกําหนดTransition และ Effect ให้กับวัตถุและสไลด์ได้ 
 

สาระการเรียนรู้ 
 1. ขั้นตอนจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผสมผสานตามแนวคิดการเรียนแบบมีส่วนร่วม 
 2. ความเข้าใจเบ้ืองต้นเก่ียวกับเคร่ืองมือการใช้งานของโปรแกรม 
 3. สร้างบทเรียนช่วยสอนอย่างง่าย 
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ตารางที่ ก.1 
แผนการเรียนรู้ที่ 1 (การเรียนผสมผสานตามแนวคิดการเรียนแบบมีส่วนร่วม 4 ขั้นตอน) 

ขั้นตอน 
กิจกรรมการเรยีนการสอน Off 

line 
On line สื่อการเรียนรู้ 

กิจกรรมการสอน กิจกรรมการเรยีน 
ขั้นที่ 1 
ประสบการณ์ 

- ผู้สอนชีแ้จงอธิบาย
ข้ันตอนการเรียนดว้ย
กิจกรรมการเรยีนรู้
ผสมผสานตามแนวคิด
การเรียนแบบมส่ีวน
ร่วม 
- แบ่งกลุม่ผู้เรยีน  
ทีมละ 3-5 คน  
พูดคุยแบ่งหน้าที่เลือก
หัวหน้าทีม 
- ผู้สอนสนทนาแลก 
เปลี่ยนความรู้ความ
คิดเห็นกับ ผู้เรียน
เก่ียวกับคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน และตั้ง
คําถามให้ผู้เรียนได้ดึง
ประสบการณ์ของ
ตนเองออกมานําเสนอ 
ร่วมกับเพ่ือนๆในทีม 
- ผู้สอนสนทนา
สอบถามด้านการใช้
โปรแกรมAdobe 
Captivate 
– ให้ผู้เรียนแต่ละคน
ทําแบบทดสอบก่อน
เรียน 

- ผู้เรียนรับฟังคําชี้แจง
เก่ียวกับการเรียนดว้ย
กิจกรรมการเรยีน 
ผสมผสานตามแนวคิด
การเรียนแบบม ี
ส่วนร่วม 
- ผู้ เรียนแบ่งกลุ่ม ทีม
ละ 3-5 คน พูดคุยแบ่ง
หน้าที่เลือกหัวหน้าทีม 
 
- ผู้เรียนร่วมสนทนา
แลกเปลี่ยนความรู้
ร่วมกันภายในทีม 
 
 

 - 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบ
ก่อนเรียน 
 
 
 
 

 

(ต่อ)
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ตารางที่ ก.1 (ต่อ) 

ขั้นตอน 
กิจกรรมการเรยีนการสอน Off 

line 
On line สื่อการเรียนรู้ 

กิจกรรมการสอน กิจกรรมการเรยีน 
ขั้นที่ 2  
การสะท้อน
ความคิด 
และอภิปราย 

- ผู้สอนชีแ้จงกจิกรรม
การเรียนแนะนําใช ้
งานบทเรียนออนไลน์ 
(Google 
Classroom) 
- ผู้สอนบอก
จุดประสงค์หน่วยการ
เรียน 
- ผู้สอนใหผู้้เรยีนเข้า
ไปศึกษาเน้ือหาการใช้
งานโปรแกรมเบ้ืองต้น
Adobe Captivate 
ในหน่วยการเรียนรู้ที่ 
4 บนบทเรียน
ออนไลน์ Google 
Classroom 
- ผูส้อนสาธิตและ
อธิบายการใช้งาน 
โปรแกรมเบ้ืองต้น,
ส่วนประกอบของ
Adobe Captivate, 
สร้างบทเรียนช่วย
สอนอย่างง่าย 
- ผูส้อนกําหนดงาน 
ให้แต่ละทมีได้ทํางาน
ร่วมกันในใบงานที่ 1 

- ผู้เรียนใช้ Gmail 
login เข้าห้องเรียน 
(Google Classroom)  
- ผู้เรียนทําความเข้าใจ
จุดประสงค์หน่วยการ
เรียนรู้ที่ 4 
- ผู้เรียนศกึษาเน้ือหา
และดาวน์โหลดใบ
ความรู้มาประกอบการ
เรียน 
- ผู้เรียนปฏิบัติจริงบน
Adobe Captivate 
- ผู้เรียนแต่ละทีม
ร่วมกันทําใบงานที่ 1 
(โดยวาดเค้าโครงเป็น
สตอร่ีบอร์ดก่อน) และ
นําเสนอหน้าชั้นเรียน 
- ผู้เรียนแต่ละทีม
ร่วมกันติชมผลงานของ
ทีมอ่ืน 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

- ใบความรู ้
- VDO 
- Google 
Classroom 
- ใบงานที่ 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

(ต่อ)
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ตารางที่ ก.1 (ต่อ) 

ขั้นตอน 
กิจกรรมการเรยีนการสอน Off 

line 
On line สื่อการเรียนรู้ 

กิจกรรมการสอน กิจกรรมการเรยีน 
ขั้นที่ 3  
สรุปความคิด 
รวบยอด 
 

- ผู้สอน สรุปผลการ
นําเสนอของผู้เรียนแต่
ละทีม และบรรยาย
ความคิดรวบยอด  
 

- ผู้เรียนร่วมรับฟัง   youtube 

ขั้นที่ 4  
ประยุกต์
แนวคิด 

- ผู้สอนให้ผู้เรยีนได้
ประยุกต์ใช้ความรู้ 
โดยการให้ผู้เรยีนแต่
ละทีมอัพงานขึ้นสื่อ
ออนไลน์ กลุ่มใน Line
 

- ผู้เรียนได้ทํากิจกรรม
ตามใบงานมอบหมาย
ช่วยกันทํากิจกรรมที่
เป็นการประยุกต์
ความรู้ที่เกิดขึ้นและ
เก็บสตอรี่บอร์ดงานน้ี
เพ่ือสร้างงานในสัปดาห์
ต่อไป 

  - Line 
 

 
สื่อการเรียนการสอน 
 1. ใบความรู้เน้ือหา เรื่อง การใช้งานโปรแกรมเบ้ืองต้น 
 2. คลิปวีดีโอ  
 3. ใบงานที่ 1 
 4. Google Classroom 
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แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผสมผสานตามแนวคิดการเรียนแบบมีส่วนร่วม   
เพื่อส่งเสริมการทํางานเป็นทีม สําหรับนักศึกษาปริญญาตร ี

แผนการเรียนรู้ท่ี 2   
หน่วยการเรียนที่ 5  รายวิชา หลักการใช้คอมพิวเตอร์สําหรับงานสอนอุตสาหกรรมศิลป์ 
เรื่อง การเพ่ิมวัตถุต่างๆในสไลด์    เวลาเรียน  4 ช่ัวโมง 
 
 
สาระสาํคญั 
 การทํางานในแต่ละโปรเจ็กต์ มักจะประกอบด้วยหลายๆ สไลด์ เพ่ือให้เหมาะสมกับการ
นําไปใช้อบรม และเป็นสื่อการเรียนการสอน ซึ่งการสร้างโปรเจ็กต์ช้ินใหญ่ๆ อาจแบ่งการทํางานออก
หลายๆ คน ทํางานกับสไลด์คนละแบบ เสร็จแล้วจึงนําแต่ละสไลด์เข้ามารวมเป็นโปรเจ็กต์เดียว  
 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. ผู้เรียนสามารถแทรกข้อความเคล่ือนไหว รูปภาพและภาพเคลื่อนไหวได้ 
2. ผู้เรียนสามารถทํา Rollover Caption ได้ 

 

สาระการเรียนรู้ 
1. ข้อความเคล่ือนไหว รูปภาพและภาพเคลื่อนไหว 
2. Rollover Caption 
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ตารางที่ ก.2  
แผนการเรียนรู้ที่ 2 (การเรียนผสมผสานตามแนวคิดการเรียนแบบมีส่วนร่วม 4 ขั้นตอน) 

ขั้นตอน 
กิจกรรมการเรยีนการสอน Off 

line 
On line สื่อการเรียนรู้ 

กิจกรรมการสอน กิจกรรมการเรยีน 
ขั้นที่ 1 
ประสบการณ์ 

- ผู้สอนทบทวนเน้ือหา
ที่เรียนในสัปดาห์ 1
และช้ีแจงใบงานที่ 1 
ที่ทําเสร็จแล้ว นํามา
ต่อยอดในสัปดาห์น้ี 
และแจ้งเน้ือทีจ่ะเรียน
ในสัปดาห์ที ่2   

 
 

 - 
 

- 
 
 
 
 
 
 

ขั้นที่ 2  
การสะท้อน
ความคิด 
และอภิปราย 

- ผู้สอนบอก
จุดประสงค์หน่วยการ
เรียนที่ 5 
- ผู้สอนใหผู้้เรยีนเข้า
ไปศึกษาเน้ือหาการ
เพ่ิมวัตถุต่างๆในสไลด์ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 
บนบทเรียนออนไลน์ 
Google Classroom 
- ผูส้อนสาธิตและ
อธิบายการใช้งานการ
เพ่ิมวัตถุต่างๆในสไลด์ 
- ผูส้อนกําหนดงาน 
ให้แต่ละทมีได้แบ่ง
หน้าที่แก่สมาชิกในทีม
นําเน้ือหาจากสัปดาห์
ที่แล้วมาใส่ลงในสไลด์ 
 
 

- ผู้เรียนใช้ Gmail 
login เข้าห้องเรียน 
(Google Classroom)  
- ผู้เรียนทําความเข้าใจ
จุดประสงค์หน่วยการ
เรียนรู้ที่ 5 
- ผู้เรียนศกึษาเน้ือหา
และดาวน์โหลดใบ
ความรู้มาประกอบการ
เรียน 
- ผู้เรียนปฏิบัติจริงบน
Adobe Captivate 
โดยนําเน้ือหาจาก
สัปดาห์ที่แล้วมาใส่ลง
ในสไลด์ 

  - ใบความรู ้
- VDO 
- Google 
Classroom 
- ใบงานที่ 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

(ต่อ)
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ตารางที่ ก.2 (ต่อ) 

ขั้นตอน 
กิจกรรมการเรยีนการสอน Off 

line 
On line สื่อการเรียนรู้ 

กิจกรรมการสอน กิจกรรมการเรยีน 
ขั้นที่ 3  
สรุปความคิด 
รวบยอด 

- ผู้สอนสรุปผลความรู้ 
โดยการทบทวนคําถาม
ว่าผู้เรียนเข้าใจใน
เนื้อหาท่ีเรียนหรือไม ่

- ผู้เรียนรับฟังสรุปผล
ความรู้และทบทวน
ความรู้ในเนื้อหา 

  - youtube 

ขั้นที่ 4  
ประยุกต์
แนวคิด 

- ผู้สอนให้ผู้เรยีนได้
ประยุกต์ใช้ความรู้ 
โดยกําหนดงานให้แต่
ละทีมได้ทํางาน
ร่วมกันในใบงานที่ 2 
เสร็จแล้วให้อัพโหลด
ขึ้น youtube แล้วนํา
ลิงค์มาโพสไว้ใน 
Google Classroom 
- ผู้สอนให้แต่ละทีม
ร่วมกันติชมผลงานของ
กลุ่มอ่ืนๆ 
 
 

- ผู้เรียนได้ทํากิจกรรม
ตามใบงานมอบหมาย
ช่วยกันทํากิจกรรมที่
เป็นการประยุกต์
ความรู้ที่เกิดขึ้นเมื่อ
เสร็จแล้วอัพโหลดขึ้น 
youtube แล้วนําลิงค์
มาโพสไว้ใน Google 
Classroom 
- แต่ละทีมร่วมกันติชม
ผลงานของกลุม่อ่ืนๆโดย 
comment ในกระดาน 
Google Classroom 
 

  - youtube 
- Google 
Classroom 

 
สื่อการเรียนการสอน 
 1. ใบความรู้เน้ือหา เรื่อง การเพ่ิมวัตถุต่างๆในสไลด์ 
 2. คลิปวีดีโอ  
 3. ใบงานที่ 2 
 4. Google Classroom 
 5. youtube 

 
 



107 

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผสมผสานตามแนวคิดการเรียนแบบมีส่วนร่วม   
เพื่อส่งเสริมการทํางานเป็นทีม สําหรับนักศึกษาปริญญาตร ี

แผนการเรียนรู้ท่ี 3   
หน่วยการเรียนที่ 6  รายวิชา หลักการใช้คอมพิวเตอร์สําหรับงานสอนอุตสาหกรรมศิลป์ 
เรื่อง การแทรกมัลติมีเดีย    เวลาเรียน  4 ช่ัวโมง 
 
 
สาระสาํคญั 
 ปุ่ม (button) ใช้สําหรับเช่ือมโยงไปยังสิ่งต่างๆ ที่สัมพันธ์กัน ในโปรแกรม Adobe 
Captivate มีแม่แบบปุ่ม ให้เลือกใช้ตามความเหมาะสม สามารถปรับแต่งได้ หรือหากต้องการสร้าง
แบบเฉพาะเอง ก็สามารถสร้างจากโปรแกรมอ่ืน เช่น Photoshop แล้วนําเข้ามาในโปรแกรม Adobe 
Captivate ได้ โปรแกรม Adobe Captivate มีเคร่ืองมือที่ ช่วยในการจัดการเรื่องเสียงให้อย่าง
มากมาย ทั้งการบันทึกเสียงภายใน การนําเสียงเข้ามาจากภายนอก การตัดต่อ แก้ไข ปรับปรุง
คุณภาพเสียง ปรับเพ่ิมลดระดับเสียง รวมไปถึงความสามารถในการแปลงข้อความเป็นเสียงพูดให้ โดย
ที่ผู้สร้างไม่จําเป็นต้องพูดบรรยายเอง 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. ผู้เรียนแทรกปุ่มในสไลด์แบบต่างๆและทําการเช่ือมโยงได้ 
2. ผู้เรียนแทรกเสยีงในสไลด์ได้  
3. ผู้เรียนแทรกวีดีโอในสไลด์ได้  
 

สาระการเรียนรู้ 
 มัลติมีเดียประกอบด้วยข้อความ รูปภาพ เสียง วิดีโอ แอนิเมช่ัน ในโปรแกรม Adobe 
Captivate ได้จัดเตรียมองค์ประกอบเหล่าน้ีไว้อย่างเป็นหมวดหมู่ รวมไปถึงองค์ประกอบที่จําเป็น
อ่ืนๆ สําหรับสร้างสื่อการเรียนการสอน ซึ่งเราสามารถนํามาแทรกในสไลด์ได้ตามความเหมาะสม 
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ตารางที่ ก.3  
แผนการเรียนรู้ที่ 3 (การเรียนผสมผสานตามแนวคิดการเรียนแบบมีส่วนร่วม 4 ขั้นตอน) 

ขั้นตอน 
กิจกรรมการเรยีนการสอน Off 

line 
On line สื่อการเรียนรู้ 

กิจกรรมการสอน กิจกรรมการเรยีน 
ขั้นที่ 1 
ประสบการณ์ 

- ผู้สอนทบทวนเน้ือหา
ที่เรียนในสัปดาห์ 2 
และแจ้งเน้ือทีจ่ะเรียน
ในสัปดาห์ที ่3 

 
 

 - 
 

- 
 
 
 

ขั้นที่ 2  
การสะท้อน
ความคิด 
และอภิปราย 

- ผู้สอนบอก
จุดประสงค์หน่วยการ
เรียนที่ 6 
- ผู้สอนให้ผู้ เรียนเข้า
ไปศึกษาเน้ือหาการ
การแทรกมัลติมี เดีย
ป ร ะ ก อ บ ด้ ว ย  ปุ่ ม 
เสียง วีดีโอ ใน 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 6 
บนบทเรียนออนไลน์ 
Google Classroom 
- ผูส้อนสาธิตและ
อธิบายการใช้งานการ
การแทรกมลัติมีเดีย 
- ผูส้อนกําหนดงาน 
ให้แต่ละทมีได้แบ่ง
หน้าที่แก่สมาชิกในทีม
นําสไลด์จากสปัดาห์ที่
แล้วมาแทรกการ
แทรกมลัติมีเดีย 

- ผู้เรียนใช้ Gmail 
login เข้าห้องเรียน 
(Google Classroom)  
- ผู้เรียนทําความเข้าใจ
จุดประสงค์หน่วยการ
เรียนรู้ที่ 6 
- ผู้เรียนศกึษาเน้ือหา
และดาวน์โหลดใบ
ความรู้มาประกอบการ
เรียน 
- ผู้เรียนปฏิบัติจริงบน
Adobe Captivate 
โดยนําสไลด์จาก
สัปดาห์ที่แล้วมาแทรก
มัลติมีเดียประกอบด้วย 
ปุ่ม เสียง วีดีโอ  

  - ใบความรู ้
- VDO 
- Google 
Classroom 
- ใบงานที่ 3 
 

     (ต่อ)
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ตารางที่ ก.3 (ต่อ) 

ขั้นตอน 
กิจกรรมการเรยีนการสอน Off 

line 
On line สื่อการเรียนรู้ 

กิจกรรมการสอน กิจกรรมการเรยีน 
ขั้นที่ 3  
สรุปความคิด 
รวบยอด 

- ผู้สอนสรุปผลความรู้ 
โดยการทบทวนคําถาม
ว่าผู้เรียนเข้าใจใน
เนื้อหาท่ีเรียนหรือไม ่

- ผู้เรียนรับฟังสรุปผล
ความรู้และทบทวน
ความรู้ในเนื้อหา 

  - youtube 

ขั้นที่ 4  
ประยุกต์
แนวคิด 

- ผู้สอนให้ผู้เรยีนได้
ประยุกต์ใช้ความรู้ 
โดยกําหนดงานให้แต่
ละทีมได้ทํางาน
ร่วมกันในใบงานที่ 3 
เสร็จแล้วให้อัพโหลด
ขึ้น youtube แล้วนํา
ลิงค์มาโพสไว้ใน 
Google Classroom 
- ผู้สอนให้แต่ละทีม
ร่วมกันติชมผลงานของ
กลุ่มอ่ืนๆ 
 
 

- ผู้เรียนได้ทํากิจกรรม
ตามใบงานมอบหมาย
ช่วยกันทํากิจกรรมที่
เป็นการประยุกต์
ความรู้ที่เกิดขึ้นเมื่อ
เสร็จแล้วอัพโหลดขึ้น 
youtube แล้วนําลิงค์
มาโพสไว้ใน Google 
Classroom 
- แต่ละทีมร่วมกันติชม
ผลงานของกลุม่อ่ืนๆโดย 
comment ในกระดาน 
Google Classroom 
 

  - youtube 
- Google 
Classroom 

 
 
สื่อการเรียนการสอน 
 1. ใบความรู้เน้ือหา เรื่อง การแทรกมัลติมีเดีย 
 2. คลิปวีดีโอ  
 3. ใบงานที่ 3 
 4. Google Classroom 
 5. youtube 
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แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผสมผสานตามแนวคิดการเรียนแบบมีส่วนร่วม   
เพื่อส่งเสริมการทํางานเป็นทีม สําหรับนักศึกษาปริญญาตร ี

แผนการเรียนรู้ท่ี 4   
หน่วยการเรียนที่ 7  รายวิชา หลักการใช้คอมพิวเตอร์สําหรับงานสอนอุตสาหกรรมศิลป์ 
เรื่อง การสร้างแบบทดสอบ    เวลาเรียน  4 ช่ัวโมง 
 
 
สาระสาํคญั 
 นอกจากการสร้างบทเรียนช่วยสอนลักษณะต่างๆแล้ว ความสามารถท่ีถือเป็นจุดเด่นของ
โปรแกรม Adobe Captivate คือการสร้างบทเรียนช่วยสอน โดยท่ีผู้ใช้ไม่ต้องเขียนโปรแกรมเองเลย 
สามารถสุ่มคําถาม คําตอบ คํานวณคะแนน ทําให้แบบทดสอบที่สร้างจากโปรแกรม Adobe 
Captivate มีความน่าสนใจและควรศึกให้เข้าใจเป็นอย่างย่ิง 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. ผู้เรียนสามารถสร้างแบบทดสอบ แบบตัวเลือกได้ 
2. ผู้เรียนสามารถสร้างแบบทดสอบ แบบถูกหรอืผิดได้ 

 

สาระการเรียนรู้ 
1. แบบทดสอบ แบบตัวเลือก 
2. แบบทดสอบ แบบถูกหรือผดิ 
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ตารางที่ ก.4  
แผนการเรียนรู้ที่ 4 (การเรียนผสมผสานตามแนวคิดการเรียนแบบมีส่วนร่วม 4 ขั้นตอน) 

ขั้นตอน 
กิจกรรมการเรยีนการสอน Off 

line 
On 
line สื่อการเรียนรู้ 

กิจกรรมการสอน กิจกรรมการเรยีน 
ขั้นที่ 1 
ประสบการณ์ 

- ผู้สอนทบทวนเน้ือหา
ที่เรียนในสัปดาห์ 3 
และแจ้งเน้ือที่จะเรียน
ในสัปดาห์ที่ 4 

 
 

 - 
 

- 
 
 
 

ขั้นที่ 2  
การสะท้อน
ความคิด 
และอภิปราย 

- ผู้สอนบอก
จุดประสงค์หน่วยการ
เรียนท่ี 7 
- ผู้สอนให้ผู้เรียนเข้าไป
ศึกษาเน้ือหาการสร้าง
แบบทดสอบ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 
บนบทเรียนออนไลน์ 
Google Classroom 
- ผู้ ส อ น ส า ธิ ต แ ล ะ
อธิบายการใช้งานการ
สร้างแบบทดสอบ 
- ผู้สอนให้แต่ละทีมนํา
ผลงานจากสัปดาห์ที่
ผ่านมา นํามาพัฒนา
ต่อไปและให้สมาชิกใน
ทีมร่วมกันระดมสมอง
ออกข้อสอบที่เกี่ยวข้อง
กับเน้ือหาของผลงานท่ี
ทําจํานวน 10 ข้อ และ 
 

- ผู้เรียนใช้ Gmail 
login เข้าห้องเรียน 
(Google Classroom)   
- ผู้เรียนทําความเข้าใจ
จุดประสงค์หน่วยการ
เรียนรู้ที่ 7 
- ผู้เรียนศึกษาเน้ือหา
และดาวน์โหลดใบ
ความรู้มาประกอบการ
เรียน 
- ผู้เรียนปฏิบัติจริงบน
Adobe Captivate 
แต่ละทีมนําผลงานจาก
สัปดาห์ที่ผ่านมา นํามา
พัฒนาต่อไปและให้
สมาชิกในทีมร่วมกัน
ระดมสมองออกข้อสอบ
ที่เกี่ยวข้องกับเน้ือหา
ของผลงานที่ทําจํานวน 
10 ข้อ และ นําข้อสอบ
มาทําเป็นแบบทดสอบ 

  - ใบความรู้ 
- VDO 
- Google 
Classroom 
- ใบงานที่ 4 
 

     
(ต่อ)
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ตารางที่ ก.4 (ต่อ)  

ขั้นตอน 
กิจกรรมการเรยีนการสอน Off 

line 
On 
line 

ส่ือการเรียนรู ้
กิจกรรมการสอน กิจกรรมการเรยีน 

 นําข้อสอบมาทาํเป็น
แบบทดสอบโดยทํา
แบบทดสอบแบบ
ตัวเลือก 5 ข้อและ 
แบบถูกหรือผิด 5 ข้อ 
- แต่ละทีมนําเสนอและ
ร่วมกันอภิปรายหน้าชั้น
เรียน 

โดยทําแบบทดสอบ 
แบบตัวเลือก 5 ข้อและ 
แบบถูกหรือผิด 5 ข้อ 
- แต่ละทีมนําเสนอและ
ร่วมกันอภิปรายหน้าชั้น
เรียน 

   

ขั้นที่ 3  
สรุปความคิด 
รวบยอด 

- ผู้ สอน  สรุปผลการ
นําเสนอของผู้เรียนแต่
ละที ม  และบ รรยาย
ความคิดรวบยอด  

- ผู้เรียนรับฟงัสรุปผล   - youtube 

ขั้นที่ 4  
ประยุกต์
แนวคิด 

- ผู้สอนให้ผู้เรยีนได้
ประยุกตใ์ช้ความรู้ โดย
กําหนดงานให้แต่ละทีม
ได้ทํางานร่วมกนัในใบ
งานที ่4 
เสร็จแล้วใหอ้ัพโหลดขึ้น 
youtube แล้วนําลิงค์
มาโพสไว้ใน Google 
Classroom 
- ผูส้อนให้แต่ละทีม
ร่วมกันติชมผลงานของ
กลุ่มอ่ืนๆ 
 

- ผู้เรียนได้ทํากจิกรรม
ตามใบงานมอบหมาย
ช่วยกันทํากิจกรรมที่เป็น
การประยุกต์ความรู้ที่
เกิดขึ้นเมื่อเสร็จแล้วอัพ
โหลดขึ้น youtube แล้ว
นําลิงค์มาโพสไว้ใน 
Google Classroom 
- แต่ละทีมร่วมกนัติชม
ผลงานของกลุ่มอ่ืนๆโดย 
comment ในกระดาน 
Google Classroom 

  - Google 
Classroom  

 
สื่อการเรียนการสอน 
1. ใบความรู้เน้ือหา เรื่อง การสร้างแบบทดสอบ  2. คลิปวีดีโอ  3. ใบงานที่ 4 
4. Google Classroom  5. youtube 
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แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผสมผสานตามแนวคิดการเรียนแบบมีส่วนร่วม   
เพื่อส่งเสริมการทํางานเป็นทีม สําหรับนักศึกษาปริญญาตร ี

แผนการเรียนรู้ท่ี 5   
หน่วยการเรียนที่ 8  รายวิชา หลักการใช้คอมพิวเตอร์สําหรับงานสอนอุตสาหกรรมศิลป์ 
เรื่อง การส่งออกช้ินงานและนําเสนองาน    เวลาเรียน  4 ช่ัวโมง 
 
 
สาระสาํคญั 
 ในบทน้ีจะเป็นการแปลงงาน Adobe Captivate เพ่ือนําไปเผยแพร่ ซึ่งโปรแกรม Adobe 
Captivate สามารถแปลงไฟล์งานให้เราได้หลายรูปแบบ ไม่ว่าจะเป็นไฟล์ swf html5 exe word 
เป็นต้น โดยที่เราสามารถปรับคุณลักษณะของไฟล์งานเหล่าน้ันได้ด้วยเช่นกัน ซึ่งเราจะมาศึกษา
วิธีการแปลงงาน Adobe Captivate หรือเรียกว่า “ทําการพับลิช (publish)” 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. ผู้เรียนสามารถส่งออกช้ินงานแบบ HTML5  SWF VDO EXE WORD ได้ 
2. ผู้เรียนรู้จักแบ่งหน้าที่และทํางานร่วมกันในทีมได้ 
3. ผู้เรียนแต่ละทมีช่วยกันทํางานและสร้างช้ินงานร่วมกันได้ 
4. ผู้เรียนแต่ละทมีมีความเอ้ือเฟ้ือเผื่อแผ่ และมีความสามัคคีในทีม 

 

สาระการเรียนรู้ 
1. ส่งออกช้ินงานแบบ HTML5  SWF VDO EXE WORD  
2. ทํางานร่วมกันในทีม 
3. นําเสนองานร่วมกัน 
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ตารางที่ ก.5 
แผนการเรียนรู้ที่ 5 (การเรียนรู้ผสมผสานตามแนวคิดการเรียนแบบมีส่วนร่วม 4 ขั้นตอน) 

ขั้นตอน 
กิจกรรมการเรยีนการสอน Off 

line 
On 
line สื่อการเรียนรู้ 

กิจกรรมการสอน กิจกรรมการเรยีน 
ขั้นที่ 1 
ประสบการณ์ 

- ผู้สอนทบทวนเน้ือหา
ที่เรียนในสัปดาห์ 4 
และแจ้งเน้ือทีจ่ะเรียน
ในสัปดาห์ที ่5 

 
 

 - 
 

- 
 
 
 

ขั้นที่ 2  
การสะท้อน
ความคิด 
และอภิปราย 

- ผู้สอนบอกจดุ 
ประสงคห์น่วยการ
เรียนที่ 8 
- ผู้สอนให้ผู้ เรียนเข้า
ไปศึกษาเน้ือหาการ
ส่ ง อ อ ก ช้ิ น ง า น ใน
หน่วยการเรียนรู้ที่ 8 
บนบทเรียนออนไลน์ 
Google Classroom 
- ผูส้อนสาธิตและ
อธิบายการใช้งานการ
ส่งออกช้ินงานใน
รูปแบบต่างๆ 
- ผูส้อนให้แต่ละทีมจัด
องค์ประกอบช้ินงาน
ให้เหมาะสมและ
ครอบคลุมกับเน้ือหา 
- แต่ละทีมนําเสนอ
และร่วมกันประเมิน 
ผลงานเพ่ือนต่างทีม 
 

- ผู้เรียนใช้ Gmail 
login เข้าห้องเรียน 
(Google Classroom)  
- ผู้เรียนทําความเข้าใจ
จุดประสงค์หน่วยการ
เรียนรู้ที่ 8 
- ผู้เรียนศกึษาเน้ือหา
และดาวน์โหลดใบ
ความรู้มาประกอบการ
เรียน 
- ผู้เรียนปฏิบัติจริงบน 
Adobe Captivate 
โดยจัดองค์ประกอบ
ช้ินงานให้เหมาะสม
และครอบคลมุกับ
เน้ือหาที่เรียนมา 
- แต่ละทีมนําเสนอและ
ร่วมกันประเมิน 
ผลงานเพ่ือนต่างทีม 
 

  - ใบความรู ้
- VDO 
- Google 
Classroom 
- ใบงานที่ 5 
 

     
(ต่อ)
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ตารางที่ ก.5 (ต่อ) 

ขั้นตอน 
กิจกรรมการเรยีนการสอน Off 

line 
On 
line สื่อการเรียนรู้ 

กิจกรรมการสอน กิจกรรมการเรยีน 
ขั้นที่ 3  
สรุปความคิด 
รวบยอด 

- ผู้สอน สรุปผลการ
นําเสนอของผู้เรียนแต่
ละทีม และบรรยาย
ความคิดรวบยอด  

- ผู้เรียนรับฟังสรุปผล   - youtube 

ขั้นที่ 4  
ประยุกต์
แนวคิด 

- ผู้สอนให้ผู้เรยีนได้
ประยุกต์ใช้ความรู้ 
โดยกําหนดงานให้แต่
ละทีมได้ทํางาน
ร่วมกันในใบงานที่ 5 
เสร็จแล้วให้อัพโหลด
ขึ้น youtube แล้วนํา
ลิงค์มาโพสไว้ใน 
Google Classroom 
- ผู้สอนให้แต่ละทีม
ร่วมกันติชมผลงานของ
กลุ่มอ่ืนๆ 
 

- ผู้เรียนได้ทํากิจกรรม
ตามใบงานมอบหมาย
ช่วยกันทํากิจกรรมที่
เป็นการประยุกต์
ความรู้ที่เกิดขึ้นเมื่อ
เสร็จแล้วอัพโหลดขึ้น 
youtube แล้วนําลิงค์
มาโพสไว้ใน Google 
Classroom 
- แต่ละทีมร่วมกันติชม
ผลงานของกลุม่อ่ืนๆโดย 
comment ในกระดาน 
Google Classroom 

  - Google 
Classroom 

 
สื่อการเรียนการสอน 
 1. ใบความรู้เน้ือหา เรื่อง การสร้างแบบทดสอบ 
 2. คลิปวีดีโอ  
 3. ใบงานที่ 5 
 4. Google Classroom 
 5. youtube 
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ตัวอย่าง แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน-หลังเรียน 
รายวิชา 1018200 หลักการใช้คอมพิวเตอร์สําหรับงานสอนอุตสาหกรรมศิลป ์

ระดับปริญญาตรีชั้นปทีี่ 2 สาขาอุตสาหกรรมศิลป ์

มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 

 

1. CAI ย่อมาจากคําใด  

ก. Computer Aided Instruction   ข. Course Animation Instrction  

ค. Computer Automatic Instrction  ง. Course Automatic Instrction  

 

2. ข้อใดคือเป็นความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  

ก. การประยุกต์นําคอมพิวเตอร์มาช่วยในการเรียนการสอน  

ข. มีการปฏิสัมพันธ์ระหว่างคอมพิวเตอร์กับผู้เรียน  

ค. การจัดโปรแกรมเพ่ือการเรียนการสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นสื่อ  

ง. ถูกต้องข้อ 

  
3. ขั้นตอนแรกของการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
ก. กําหนดวัตถุประสงค์    ข. วิเคราะห์งาน แนวคิด 
ค. รวบรวมเน้ือหา     ง. ศึกษาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 
4. ข้อใดไม่ใช่ความสามารถของโปรแกรม Adobe Captivate 
ก. ตัดต่อวิดีโอ     ข. ตกแต่งภาพถ่าย 
ค. จับภาพหน้าจอ อัดเสียงบรรยาย ง. สร้างแบบทดสอบ 
  
5. การเริ่มต้นการสร้างโครงการหรือโปรเจคงานข้ึนใหม่ หมายถึงข้อใด 
ก. Tutorials      ข. Project Template 
ค. Blank Project     ง. Create New 
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6. การสร้างโปรเจคด้วยการนําเข้าไฟล์พรีเซนเตช่ัน เข้ามาสร้าง เป็นสไลด์ของโปรเจค 
ก. Aggregator Project   ข. From Microsoft PowerPoint 
ค. Project Template   ง. Software Simulation 
 
7.  ในการสร้างโปรเจคฝึกการสอนการใช้งานซอฟต์แวร์ ควรเลือกตัวเลือกใด 
ก. Software Simulation   ข. Video Demo 
ค. From PoerPoint    ง. Image SlideShow 

 
8. การสร้างโปรเจครูปภาพพรีเซ็นเตช่ัน โดยสามารถนําเข้ารูปภาพต่างๆ มาใช้เป็นสไลด์ของโปร
เจคคือข้อใด 
ก. From Template    ข. Aggregator Project 
ค. Blank Project     ง. Image Slideshow 
 
9. ข้อใดคือการสร้างโปรเจคที่มีการแบ่งเน้ือหาออกเป็นหลายส่วน และสามารถเลือกสร้าง
เน้ือหาแยกออกแต่ละเนื้อหาได้ 
ก. Aggregator Project   ข. From Template 
ค. Project Template   ง. Image Slideshow 
 
10. ข้อใดคือการสร้างโปรเจคโดยเลือกจากแม่แบบที่โปรแกรมมีมาให้  
ก. Project Template   ข. From Template 
ค. Blank Project     ง. Image Slideshow 
 
11. ข้อใดคือส่วนของการแนะนําวิธีการสร้างโปรเจค และการใช้เคร่ืองมือต่างๆ ของโปรแกรม 
ก. Project Template   ข. Blank Project 
ค. Create New     ง. Tutorials 
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แบบประเมินคุณภาพกิจกรรมการเรียนรู้ผสมผสาน 
ตามแนวคิดการเรียนแบบมีส่วนรว่ม เพื่อส่งเสริมการทํางานเป็นทีม 

 
คําชี้แจง เพ่ือโปรดพิจารณาความเหมาะสมแบบประเมินกิจกรรมการเรียนรู้ผสมผสานตาม
แนวคิดการเรียนแบบมีส่วนร่วมน้ี ตามที่ กําหนดให้แล้วเขียนผลการพิจารณาของท่านโดยทํา
เครื่องหมาย / ลงในช่อง คะแนนการพิจารณา ตามความคิดเห็นของท่านดังน้ี 
 5  หมายถึง เห็นด้วย / เหมาะสมในระดับมากที่สุด 
 4  หมายถึง เห็นด้วย / เหมาะสมในระดับมาก 
 3  หมายถึง เห็นด้วย / เหมาะสมในระดับปานกลาง 
 2  หมายถึง เห็นด้วย / เหมาะสมในระดับน้อย 
 1  หมายถึง เห็นด้วย / เหมาะสมในระดับน้อยที่สุด  

รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1. แผนการจัดการเรียนรู้      

     1.1 แผนการจัดการเรียนรู้สอดคล้องสัมพันธ์กับ 
หน่วยการเรียนรู้ที่กําหนดไว้ 

     

     1.2 องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้มีครบถ้วน
และถูกต้องสมบูรณ์ 

     

     1.3 มีรายละเอียดเพียงพอสําหรับการสอน      
2. สาระสําคัญ      
     2.1 ครอบคลุมจุดประสงค์การเรียนรู้และเน้ือหาสาระ
ตามท่ีกําหนด 

     

      2.2 กะทัดรัด ได้ใจความสมบูรณ์ ถูกต้อง      
3. จุดประสงค์การเรียนรู้      
     3.1 ครอบคลุมและสอดคล้องกับเน้ือหา      
     3.2 สอดคล้องกับความสามารถของผู้เรียน 
ที่ต้องการพัฒนา 

     

     3.3 สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู้      
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4. เนื้อหา      
     4.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้      
     4.2 ความถูกต้องของเน้ือหาสาระการเรียนรู้      
     4.3 เน้ือหามีความเหมาะสมในรูปแบบการจัดการ 
เรียนรู้ผสมผสานตามแนวคิดการเรียนแบบมีส่วนร่วม 

     

     4.4 เน้ือหามีความชัดเจนกระชับอ่านแล้วเข้าใจง่าย      
     4.5 เหมาะสมกับเวลาที่ใช้สอน      
5. กิจกรรมการเรียนรู้      
     5.1 กิจกรรมการเรียนรู้มีความสอดคล้องกับจุดประสงค ์      

     5.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เป็นไปตามข้ันตอนของ
การเรียนรู ้ร่วมกันระหว่างการเรียนรู้ผสมผสานกับการจัด
กิจกรรมการเรียนตามแนวคิดการเรียนแบบมีส่วนร่วม 

     

     5.3 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เสริมสร้าง
การทํางานเป็นทีม 

     

     5.4 มีขั้นตอนถูกต้องตามลําดับเช่น ขั้นนํา ขั้นสอน 
ขั้นสรุป 

     

     5.5 เรียงลําดับกิจกรรมได้เหมาะสม      
6. สื่อการเรียนออนไลน์      
     6.1 สื่อที่ใช้สอดคล้องกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้      
     6.2 สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู้      
     6.3 มีความเหมาะสมกับวัยความสนใจความสามารถ
ของผู้เรียน 

     

7. การประเมินผล      
     7.1 มีความสอดคล้องกับเน้ือหา      
     7.2 วิธีการวัดและเครื่องมือสอดคล้องกับพฤติกรรมที่
กําหนดในจุดประสงค์การเรียนรู้ 

     

     7.3 ความเหมาะสมของเกณฑ์ในการประเมิน      
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แบบประเมินการทํางานเป็นทีม  
 
คําชี้แจง เพ่ือโปรดพิจารณาความเหมาะสมของแบบประเมินการทํางานเป็นทีมน้ี ตามท่ีกําหนดให้
เขียนผลการพิจารณาของท่านโดยทําเครื่องหมาย / ลงในช่อง คะแนนการพิจารณาตามความคิดเห็น
ของท่านดังน้ี 
          ดีมาก  ให้ 4 คะแนน 
          ดี   ให้ 4 คะแนน 
          ปานกลาง  ให้ 4 คะแนน 
          ปรับปรุง  ให้ 4 คะแนน 

 

รายการประเมินการทํางานเป็นทีม 
คะแนน 

4 3 2 1 
1. การมีส่วนร่วมแสดงความคิดเห็น     
2. การสร้างการมีส่วนร่วมของสมาชิกทีม     
3. การทํางานที่ได้รับมอบหมาย     
4. การสร้างบรรยากาศในการทํางานทีม                
5. การตอบสนองต่อความขัดแย้ง     

รวม  
 

เกณฑ์การให้คะแนน 
    ค่าเฉล่ีย 3.25 - 4.00 แสดงถึง ระดับ ดีมาก 
    ค่าเฉล่ีย 2.50 - 3.24 แสดงถึง ระดับ ดี 
    ค่าเฉล่ีย 1.75 - 2.49 แสดงถึง ระดับ ปานกลาง 
    ค่าเฉล่ีย 1.00 - 1.74 แสดงถึง ระดับ ปรับปรุง 
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กฏเกณฑ์การให้คะแนนรูบรคิ 
การประเมินการทํางานเป็นทีม (Teamwork VALUE Rubric) 

ลักษณะ 
ท่ีพึงประสงค์ 

4 3 2 1 

การมีส่วนร่วม 
แสดงความ
คิดเห็น 

มีส่วนร่วมในการทํางาน
ของทีมนําเสนอ
ความคิดใหม่ๆ  
โดยริเร่ิมจากความคิด
ของตนในการขับเคลื่อน
การทํางาน 

นําเสนอทางเลือกใน
การแก้ปัญหาโดยต่อ
ยอดจากความคิด
ของสมาชิกอ่ืนในทีม 

ให้ข้อเสนอใหม่ๆ
แสดงความคิดเห็นท่ี
เป็นประโยชน์ต่อการ
ทํางานของทีมได้ 
ทํางานร่วมกับทีมได้ 

แลกเปลี่ยนความ
คิดเห็น แต่ไม่ได้
ช่วยเพ่ิมคุณภาพ
การทํางานของทีม
ได้ 

การสร้างการมี
ส่วนร่วมของ
สมาชิกทีม 

มีบทบาทในการสร้าง
การมีส่วนร่วมของ
สมาชิกทีมสามารถ
ทํางานร่วมกับสมาชิก
ทีมในการสังเคราะห์
สร้างสรรค์ช่วยกระตุ้น
การมีส่วนร่วมของ
สมาชิกทีมท่ีเพิกเฉย 

มี บ ท บ าท ใน ก า ร
สร้างการมีส่วนร่วม
ข อ ง ส ม า ชิ ก ที ม
ส า ม า ร ถ ทํ า ง า น
ร่วมกับสมาชิกทีมใน
ก า ร สั ง เ ค ร า ะ ห์
สร้างสรรค์ 

สร้างการมีส่วนร่วม
ของทีมนําเสนอ
ความคิดเห็นใน
ลักษณะเดียวกับ
สมาชิกทีมและต้ัง
คําถามเพื่อสร้าง
ความเข้าใจให้
กระจ่างชัดข้ึน 

ทํางานร่วมกับ
สมาชิกได้ผลัดกัน
มีบทบาทในทีม
ได้รับฟังสมาชิกใน
ทีม 

การทํางานท่ี
ได้รับ
มอบหมาย 

ทํางานตามที่มอบหมาย
เสร็จตามกําหนด
คุณภาพของงานดีช่วย
ให้งานส่วนอ่ืนๆมี
ความก้าวหน้า
กระตือรือร้นเพ่ือช่วย
สมาชิกทีมให้ทํางานได้
สําเร็จลุล่วงไปด้วยกัน 

ทํางานตามที่
มอบหมายเสร็จทัน
กําหนดคุณภาพของ
งานดีช่วยให้งานส่วน
อ่ืนๆมีความก้าวหน้า 

ทํางานตามที่
มอบหมายเสร็จทัน
กําหนดช่วยให้งาน
ส่วนอ่ืนๆมี
ความก้าวหน้า 

ทํางานตามที่
มอบหมายเสร็จ
ทันกําหนด 

การสร้าง
บรรยากาศใน
การทํางานทีม   

มีส่วนในการสร้าง
บรรยากาศการทํางาน
ของทีมดังทุกข้อต่อไปน้ี 
- ปฏิบัติต่อสมาชิกทีม
และสื่อสารด้วยความ
สุภาพ 

มีส่วนในการสร้าง
บรรยากาศการ
ทํางานของทีมโดยมี
พฤติกรรม 3 ข้อ
ดังต่อไปน้ี  
- ปฏิบัติต่อสมาชิก

มีส่วนในการสร้าง
บรรยากาศการ
ทํางานของทีมโดยมี
พฤติกรรม 2 ข้อ
ดังต่อไปน้ี  
- ปฏิบัติต่อสมาชิก

มีส่วนในการสร้าง
บรรยากาศการ
ทํางานของทีมโดย
มีพฤติกรรม 1 ข้อ
ดังต่อไปน้ี  
- ปฏิบัติต่อสมาชิก
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ลักษณะ 
ท่ีพึงประสงค์ 

4 3 2 1 

- ใช้ภาษาในการส่ือสาร
ท้ังการพูดเขียนรวมถึง
ภาษากายที่สื่อถึง
ทัศนคติด้านบวก 

ทีมและสื่อสารด้วย
ความสุภาพ 
- ใช้ภาษาในการ
สื่อสารท้ังการพูด
เขียนรวมถึงภาษา
กายที่สื่อถึงทัศนคติ
ด้านบวก 
- กระตุ้นสมาชิกทีม
เพ่ือเสริมสร้างความ
ม่ันใจทําให้ทีมเห็น
ความสําคัญของงาน
และเชื่อม่ันใน
ความสําเร็จ 
- ช่วยเหลือและสร้าง
ความกระตือรือร้น
แก่สมาชิกทีม 

ทีมและสื่อสารด้วย
ความสุภาพ 
- ใช้ภาษาในการ
สื่อสารท้ังการพูด
เขียนรวมถึงภาษา
กายที่สื่อถึงทัศนคติ
ด้านบวก 
- กระตุ้นสมาชิกทีม
เพ่ือเสริมสร้างความ
ม่ันใจทําให้ทีมเห็น
ความสําคัญของงาน
และเชื่อม่ันใน
ความสําเร็จ 
- ช่วยเหลือและสร้าง
ความกระตือรือร้น
แก่สมาชิกทีม 

ทีมและสื่อสารด้วย
ความสุภาพ 
- ใช้ภาษาในการ
สื่อสารท้ังการพูด
เขียนรวมถึงภาษา
กายที่สื่อถึง
ทัศนคติด้านบวก 
- กระตุ้นสมาชิก
ทีมเพ่ือเสริมสร้าง
ความม่ันใจทําให้
ทีมเห็น
ความสําคัญของ
งานและเชื่อม่ันใน
ความสําเร็จ 
- ช่วยเหลือและ
สร้างความ
กระตือรือร้นแก่
สมาชิกทีม 

การตอบสนอง
ต่อความ
ขัดแย้ง 

สามารถระบุปัญหา/
ความขัดแย้งท่ีเกิดข้ึน
ภายในทีมได้มีบทบาท
ในการจัดการแก้ไข
ปัญหาทําให้การทํางาน
ของทีมมีประสิทธิภาพ
มากข้ึน 

สามารถระบุปัญหา/
ความขัดแย้งท่ี
เกิดข้ึนภายในทีม
และพยายามท่ีจะ
แก้ไข 

พยายามแก้ปัญหา/
ความขัดแย้งแต่ให้
ความสําคัญกับ
ทํางานอ่ืนๆท่ีเฉพาะ
หน้ามากกว่า 

ยอมรับในความ
คิดเห็นท่ีแตกต่าง
แต่ตอบสนองอย่าง
เฉื่อยชา 
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แบบสอบถามความพึงพอใจในการเรยีนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ผสมผสาน 
ตามแนวคิดการเรียนแบบมีส่วนรว่ม เพื่อส่งเสริมการทํางานเป็นทีม 

 
คําชี้แจง เพ่ือโปรดพิจารณาความเหมาะสมของแบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนด้วย
กิจกรรมการเรียนรู้ผสมผสานตามแนวคิดการเรียนแบบมีส่วนร่วม เพ่ือส่งเสริมการทํางานเป็นทีมน้ี 
ตามที่กําหนดให้เขียนผลการพิจารณาของท่านโดยทําเคร่ืองหมาย / ลงในช่อง คะแนนการพิจารณา
ตามความคิดเห็นของท่านดังน้ี 
 5  หมายถึง เห็นด้วย / เหมาะสมในระดับมากที่สุด 
 4  หมายถึง เห็นด้วย / เหมาะสมในระดับมาก 
 3  หมายถึง เห็นด้วย / เหมาะสมในระดับปานกลาง 
 2  หมายถึง เห็นด้วย / เหมาะสมในระดับน้อย 
 1  หมายถึง เหน็ด้วย / เหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 
 
 

รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
ความพึงพอใจการจัดกิจกรรมการเรียนในชั้นเรียน      
1. แจ้งขั้นตอนวิธีการเรียนการสอน      
2. แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้      
3. กิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมกับเน้ือหา      
4. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนความรู้
ช่วยกันร่วมกันคิด 

     

5. กิจกรรมการเรียนการสอนแบบมีส่วนร่วม      
ความพึงพอใจต่อสื่อการเรียนออนไลน์      
6. จุดประสงค์การเรียนรู้ชัดเจน      
7. แบ่งหมวดหมู่เน้ือหารายวิชาง่ายต่อการเรียนรู้      
8. ติดต่อสื่อสารแลกเปลี่ยนเรยีนรู้ สะดวก และรวดเร็ว      
9. จัดแหล่งการเช่ือมโยงจากแหล่งความรู้ต่างๆมีความเหมาะสม      
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รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
ความพึงพอใจต่อขั้นตอนในการดําเนนิการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้แบบผสมผสานตามเทคนคิแบบมีส่วนร่วม 

     

10. ผู้สอนต้ังคําถาม ให้ผู้เรียนได้ดึงประสบการณ์ของตนเอง
ออกมานําเสนอร่วมกับเพ่ือนๆ 

     

11. ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนความรู้ซึ่งกันและกันในการวิเคราะห์
ปัญหา หากฎเกณฑ์ หรือวิเคราะห์ขั้นตอนในการฝึกทักษะต่างๆ 

     

12. ผู้สอน สรุปผลการนําเสนอของผู้เรียนแต่ละกลุ่ม  
และบรรยายความคิดรวบยอด 

     

13. ผู้ เรียนได้ทํากิจกรรมตามมอบหมายช่วยกันทํากิจกรรม
ประยุกต์ความรู้ที่ เกิดขึ้นหรือผลิตขั้นความคิดรวบยอดใน
รูปแบบต่างๆ 
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ตัวอย่างสื่อการเรียนรู้ออนไลน์ 
 

 

 
ภาพท่ี ก.1 หน้าบทเรียนทั้งหมดของช้ันเรียน 
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ภาพท่ี ก.2 หน้ารายละเอียดบทเรียนแต่ละหน่วย 
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ภาพท่ี ก.3 หน้าผู้ดูแลบทเรยีน 

 

 
ภาพท่ี ก.4 หน้าผู้เรียนทั้งหมด 
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ภาพท่ี ก.5 หน้าส่งงาน 

 

 
ภาพท่ี ก.6 หน้าให้คะแนน 


