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ภาคผนวก 
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ภาคผนวก ก 
รายนามผู้เช่ียวชาญตรวจสอบเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบบทเรียนบนเว็บแบบ HyperQuest เร่ืองอารมณ์ (แบบประเมินรูบริกส์) 
 

1.  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วิชัย  นภาพงศ ์      

ต าแหน่งอาจารย์  ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร ์ 
       มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร ์วิทยาเขตปัตตาน ี

 
2.  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วสันต์  อติศัพท์ 

ต าแหน่งอาจารย์  ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร ์ 
       มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร ์วิทยาเขตปัตตาน ี

 
3.  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พรเทพ  เมืองแมน 
     ต าแหน่งอาจารย์  ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร ์ 

      มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร ์วิทยาเขตปัตตาน ี
 

4.  อาจารย์มณฑล  ผลบุญ   
     ต าแหน่งอาจารย์  ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร ์ 

     มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร ์วิทยาเขตปัตตาน ี
 

5.  อาจารย์นฤมล  แสงดวงแข  
     ต าแหน่งอาจารย์  สาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร ์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี 

      มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย  วิทยาเขตนครศรีธรรมราช 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบแผนการจัดการเรียนรู้ทั้ง 2 แผน 
 

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ณัฐวิทย์  พจนตันต ิ
ต าแหน่งอาจารย์  ภาควิชาหลักสูตรและการสอน  คณะศึกษาศาสตร ์ 

      มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร ์วิทยาเขตปัตตาน ี
 

2.  อาจารย์ ดร. บุญญิสา  แซ่หล่อ 
      ต าแหน่งอาจารย์  ภาควิชาหลักสูตรและการสอน  คณะศึกษาศาสตร ์ 

     มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร ์วิทยาเขตปัตตาน ี

 
3.  รองศาสตราจารย์ ดร.อัจฉรา  ธรรมาภรณ ์ 
     ต าแหน่งอาจารย์  ภาควิชาจิตวิทยาและการแนะแนว  คณะศึกษาศาสตร ์ 

     มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร ์วิทยาเขตปัตตาน ี
 

4.  ผู้ช่วยศาสตราจารย์สุวิมล  นราองอาจ 
     ต าแหน่งอาจารย์  ภาควิชาจิตวิทยาและการแนะแนว  คณะศึกษาศาสตร ์ 

     มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร ์วิทยาเขตปัตตาน ี
 

5.  อาจารย์เพ็ญประภา  ปริญญาพล   
     ต าแหน่งอาจารย์  ภาควิชาจิตวิทยาและการแนะแนว  คณะศึกษาศาสตร ์ 

     มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร ์วิทยาเขตปัตตาน ี
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รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเนื้อหาและความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

1. รองศาสตราจารย์ ดร.จ าเริญ  ชูช่วยสุวรรณ      
      ต าแหน่งอาจารย์  สาขาวิชาศึกษาท่ัวไป  คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี 

       มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย  วิทยาเขตนครศรีธรรมราช 
 

2.  ผู้ช่วยศาสตราจารย์สมมาตร  ผดุง 
     ต าแหน่งอาจารย์  สาขาวิชาศึกษาท่ัวไป  คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี 

      มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย  วิทยาเขตนครศรีธรรมราช 
 

3.  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ภาวนา  พุ่มไสว 
     ต าแหน่งอาจารย์  สาขาวิชาศึกษาท่ัวไป  คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี 

     มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย  วิทยาเขตนครศรีธรรมราช 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบแบบสอบถามวัดระดับความพึงพอใจของบทเรียนบนเว็บแบบ 
HyperQuest เร่ืองอารมณ์ 
 

1.  อาจารย์ อาฟีฟี  ลาเต๊ะ 
     ต าแหน่งอาจารย์  ภาควิชาประเมินผลและวิจัยทางการศึกษา คณะศึกษาศาสตร ์
                                 มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร ์วิทยาเขตปัตตาน ี
 

 2.   อาจารย์จุฑา ธรรมชาต ิ 
     ต าแหน่งอาจารย์  ภาควิชาประเมินผลและวิจัยทางการศึกษา คณะศึกษาศาสตร ์  
                                 มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร ์วิทยาเขตปัตตาน ี
 

 3.  อาจารย์ยุพาวัฒน์  อุ้มชูวัฒนา 
     ต าแหน่งอาจารย์  ภาควิชาประเมินผลและวิจัยทางการศึกษา คณะศึกษาศาสตร ์  
                                 มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร ์วิทยาเขตปัตตาน ี

 
 4.  อาจารย์ ดร.ยุทธนา  พงษ์พิริยะเดชะ   

ต าแหน่งอาจารย์  ภาควิชาวิทยาศาสตร์  คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี
      มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย  วิทยาเขตนครศรีธรรมราช 

 
 5.  อาจารย์กูอันนูวาร์  ศรีระเด่น 
      ต าแหน่งอาจารย ์ คศ.1  กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี โรงเรียนบ้านตาหม่น    

      ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาปัตตานี เขต 1 
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ภาคผนวก ข 
ตารางแสดงค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม  
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ตาราง 7  ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับจุดประสงค์การเรียนรู้ของแบบทดสอบ 
                ระหวา่งเรียน เรื่อง อารมณ์ จ านวน  30  ข้อ 
 

ข้อที่ 
คะแนนการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 

รวม ดัชนีความสอดคล้อง 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 1 1 1 3 1.00 
2 0 1 1 2 0.60 
3 1 1 1 3 1.00 
4 1 1 1 3 1.00 
5 0 1 1 2 0.60 
6 1 1 1 3 1.00 
7 1 0 1 2 0.60 
8 1 0 1 2 0.60 
9 1 1 1 3 1.00 
10 1 1 1 3 1.00 
11 1 0 1 2 0.60 
12 1 1 0 2 0.60 
13 1 0 1 2 0.60 
14 1 1 1 3 1.00 
15 1 1 1 3 1.00 
16 1 1 1 3 1.00 
17 1 1 1 3 1.00 
18 0 1 1 2 0.60 
19 1 1 1 3 1.00 
20 1 0 1 2 0.60 
21 1 1 1 3 1.00 
22 1 0 1 2 0.60 
23 0 1 1 2 0.60 
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ตาราง 7  (ต่อ) 
 

ข้อที่ 
คะแนนการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 

รวม ดัชนีความสอดคล้อง 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

24 1 1 0 2 0.60 
25 1 1 1 3 1.00 
26 1 0 1 2 0.60 
27 1 0 1 2 0.60 
28 0 1 1 2 0.60 
29 1 1 1 3 1.00 
30 1 1 1 3 1.00 

 
โดยผู้วิจัยได้คัดเลือกแบบทดสอบท่ีมีค่าความสอดคล้องระหว่าง  0.60 ‟ 1.00 
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ตาราง 8  ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับจุดประสงค์การเรียนรู้ของแบบทดสอบ 
                วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง อารมณ์ จ านวน  30  ข้อ 
 

ข้อที่ 
คะแนนการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 

รวม ดัชนีความสอดคล้อง 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 1 1 0 2 0.60 
2 1 1 1 3 1.00 
3 1 1 1 3 1.00 
4 0 1 1 2 0.60 
5 1 1 1 3 1.00 
6 1 1 1 3 1.00 
7 1 1 1 3 1.00 
8 1 1 1 3 1.00 
9 1 1 1 3 1.00 
10 1 1 1 3 1.00 
11 0 1 1 2 0.60 
12 1 1 1 3 1.00 
13 1 1 1 3 1.00 
14 1 1 1 3 1.00 
15 1 1 1 3 1.00 
16 1 1 1 3 1.00 
17 1 1 1 3 1.00 
18 1 1 1 3 1.00 
19 1 1 1 3 1.00 
20 0 1 1 2 0.60 
21 1 1 1 3 1.00 
22 1 1 1 3 1.00 
23 1 1 1 3 1.00 
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ตาราง 8  (ต่อ) 
 

ข้อที่ 
คะแนนการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 

รวม ดัชนีความสอดคล้อง 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

24 1 1 1 3 1.00 
25 1 1 1 3 1.00 
26 1 0 1 2 0.60 
27 1 1 1 3 1.00 
28 1 1 1 3 1.00 
29 1 1 1 3 1.00 
30 1 1 1 3 1.00 

 
โดยผู้วิจัยได้คัดเลือกแบบทดสอบท่ีมีค่าความสอดคล้องระหว่าง  0.60 ‟ 1.00 
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ภาคผนวก ค 
ค่าความยาก (p) ค่าอ านาจจ าแนก (D) และค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ 
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ตาราง  9  ค่าความยาก (P) ค่าอ านาจจ าแนก (D) และค่าความเชื่อมั่นแบบทดสอบระหว่างเรียน   
  เรื่องอารมณ์ 

 

ข้อที่ ค่าความยาก (P) ค่าอ านาจจ าแนก (D) 
1 0.33 0.33 
2 0.27 0.33 
3 0.23 0.26 
4 0.67 0.20 
5 0.37 0.26 
6 0.33 0.26 
7 0.40 0.33 
8 0.23 0.20 
9 0.57 0.26 
10 0.23 0.20 
11 0.60 0.40 
12 0.33 0.33 
13 0.63 0.26 
14 0.73 0.26 
15 0.27 0.33 
16 0.40 0.40 
17 0.70 0.33 
18 0.30 0.26 
19 0.73 0.33 
20 0.30 0.26 
21 0.30 0.20 
22 0.47 0.33 
23 0.23 0.33 
24 0.40 0.26 
25 0.67 0.33 
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ตาราง 9  (ต่อ) 
 
ข้อที่ ค่าความยาก (P) ค่าอ านาจจ าแนก (D) 
26 0.60 0.40 
27 0.23 0.26 
28 0.50 0.40 
29 0.30 0.33 
30 0.73 0.33 

 
ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ  เท่ากับ  0.80 
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ตาราง 10  ค่าความยาก (P) ค่าอ านาจจ าแนก (D) และค่าความเชื่อมั่นแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ 
   ทางการเรียน 

 

ข้อที่ ค่าความยาก (P) ค่าอ านาจจ าแนก (D) 
1 0.60 0.33 
2 0.73 0.20 
3 0.66 0.40 
4 0.46 0.26 
5 0.37 0.20 
6 0.46 0.26 
7 0.76 0.33 
8 0.23 0.46 
9 0.73 0.26 
10 0.33 0.33 
11 0.70 0.26 
12 0.56 0.20 
13 0.50 0.33 
14 0.70 0.26 
15 0.37 0.33 
16 0.30 0.46 
17 0.63 0.26 
18 0.80 0.20 
19 0.76 0.20 
20 0.63 0.33 
21 0.46 0.20 
22 0.50 0.33 
23 0.47 0.33 
24 0.70 0.26 
25 0.33 0.33 
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ตาราง 10  (ต่อ) 
 
ข้อที่ ค่าความยาก (P) ค่าอ านาจจ าแนก (D) 
26 0.43 0.33 
27 0.50 0.33 
28 0.47 0.40 
29 0.66 0.40 
30 0.73 0.46 

 
ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ  เท่ากับ  0.84 
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ภาคผนวก ง 
การหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บแบบ HyperQuest เร่ืองอารมณ์ 
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ตาราง 11  ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนบนเว็บแบบ HyperQuest เรื่อง อารมณ์  
   โดยผู้เชี่ยวชาญ   

 

รายการประเมิน 
คะแนนจาก 

ผู้เชี่ยวชาญ (คนที่) รวม X  SD. คุณภาพ 

1 2 3 4 5 
1.  ปุ่มด าเนินการ 3 3 3 3 3 15 3.00 0.00 ดี 
2.  ปุ่มและการเชื่อมโยงการท างาน        
ที่ถูกต้อง 

4 3 3 2 3 15 3.00 0.71 ดี 

3.  พื้นหลัง  4 4 3 2 2 15 3.00 1.00 ดี 
4.  ความคิดสร้างสรรค์ 3 3 3 2 2 13 2.60 0.55 ดี 
5.  การเลือกใช้รูปแบบของข้อความ
และตัวอักษร 

4 4 3 2 3 16 3.20 0.84 ดีมาก 

6.  ความถูกต้องของเนื้อหา 4 3 3 2 3 15 3.00 0.71 ดี 
7.  การเลือกใช้ภาพกราฟิก 3 4 3 2 2 14 2.80 0.84 ดี 
8.  ความมีประสิทธิภาพ 4 3 3 2 3 15 3.00 0.71 ดี 

เฉลี่ยรวม 2.95 0.68 ดี 
 

หมายเหตุ 4  คะแนน  หมายถึง  ดีมาก 
  3  คะแนน  หมายถึง  ดี 

2  คะแนน  หมายถึง  พอใช้ 
1  คะแนน  หมายถึง  ปรับปรุง 

 
บทเรียนบนเว็บแบบ HyperQuest เรื่องอารมณ์  มีค่าความคิดเห็นเฉล่ียเท่ากับ  2.95  ซ่ึงถือว่า
คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับด ี
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ตาราง 12  ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บแบบ HyperQuest   จากการทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง 
 

คนที่ คะแนนระหว่างเรียน (50 คะแนน) คะแนนหลังเรียน (20 คะแนน) 
1 39 16 
2 40 12 
3 34 14 
รวม 113 42 

ค่าเฉล่ีย 37.67 14.00 
E1/E2 75.33 70.00 

 
 
 
 
ตาราง 13  ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บแบบ HyperQuest  จากการทดลองกลุ่มเล็ก 
 

คนที่ คะแนนระหว่างเรียน (50 คะแนน) คะแนนหลังเรียน (20 คะแนน) 
1 38 15 
2 38 13 
3 40 14 
4 35 18 
5 35 17 
6 32 13 
7 43 14 
8 40 12 
9 41 16 
รวม 342 132 

ค่าเฉล่ีย 38.00 14.67 
E1/E2 76.00 73.33 
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ตาราง 14  ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บแบบ HyperQuest  จากการทดลองแบบภาคสนาม 
 

คนที่ คะแนนระหว่างเรียน (50 คะแนน) คะแนนหลังเรียน (20 คะแนน) 
1 45 17 
2 45 18 
3 45 15 
4 42 14 
5 40 14 
6 39 16 
7 43 17 
8 42 16 
9 46 18 
10 44 14 
11 45 18 
12 45 17 
13 40 18 
14 38 15 
15 46 16 
16 46 16 
17 39 14 
18 42 17 
19 38 19 
20 46 19 
21 38 16 
22 41 16 
23 44 17 
24 43 17 
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ตาราง 14 (ต่อ) 
 

คนที่ คะแนนระหว่างเรียน คะแนนหลังเรียน 
25 38 17 
26 43 13 
27 44 14 
28 43 14 
29 40 15 
30 44 18 
รวม 1274 495 

ค่าเฉล่ีย 42.47 16.17 
E1/E2 84.93 82.50 
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ภาคผนวก จ 
ผลการเปรียบเทียบคะแนนของกลุ่มตัวอย่างระหว่างการเรียนโดยบทเรียนบนเว็บแบบ 

HyperQuest กับการเรียนโดยการจัดการเรียนรู้แบบปกติ เร่ืองอารมณ์ 
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ตาราง 15  ผลการเปรียบเทียบคะแนนจากการทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่าง 
   ระหว่างเรียนโดยบทเรียนบนเว็บแบบ HyperQuest เรื่องอารมณ์  กับการเรียนโดย 
   การจัดการเรียนรู้แบบปกติ   

 

คนที ่ คะแนนกลุ่มทดลอง คนที ่ คะแนนกลุ่มควบคุม 
1 17 1 12 
2 18 2 14 
3 15 3 10 
4 14 4 10 
5 14 5 10 
6 16 6 10 
7 17 7 11 
8 16 8 11 
9 18 9 12 
10 14 10 10 
11 18 11 11 
12 17 12 13 
13 18 13 14 
14 15 14 11 
15 16 15 11 
16 16 16 10 
17 14 17 11 
18 17 18 10 
19 19 19 10 
20 19 20 12 
21 16 21 10 
22 16 22 11 
23 17 23 12 
24 17 24 13 
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ตาราง 15 (ต่อ) 
 

คนที ่ คะแนนกลุ่มทดลอง คนที ่ คะแนนกลุ่มควบคุม 
25 17 25 13 
26 13 26 14 
27 14 27 12 
28 14 28 12 
29 15 29 14 
30 18 30 15 
รวม 485 รวม 349 

ค่าเฉล่ีย 16.17 ค่าเฉล่ีย 11.63 
ค่าเบี่ยงเบน
มาตราฐาน 

1.66 ค่าเบี่ยงเบน
มาตราฐาน 

1.52 

 

ผลการทดสอบสมมติฐาน 

 
 1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนเรียนโดยบทเรียนบนเว็บแบบ HyperQuest 

เรื่องอารมณ์  กับการเรียนโดยการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
 
T-Test 

 

Group Statistics

30 16.1667 1.66264 .30355

30 11.6333 1.51960 .27744

group

1.00

2.00

score

N Mean Std. Deviation

Std. Error

Mean

Independent Samples Test

.220 .641 11.024 58 .000 4.53333 .41124 3.71015 5.35652

11.024 57.537 .000 4.53333 .41124 3.71000 5.35666

Equal variances

assumed

Equal variances

not assumed

score

F Sig.

Levene's Test for

Equality of Variances

t df Sig. (2-tailed)

Mean

Difference

Std. Error

Difference Lower Upper

95% Confidence

Interval of the

Difference

t-test for Equality of Means
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ภาคผนวก ฉ 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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แบบสอบถามวัดระดับความพึงพอใจของนักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ 
แบบ HyperQuest เร่ือง อารมณ์   

 
ค าชี้แจง 
  

1.  แบบสอบถามฉบับนี้เป็นแบบสอบถามวัดระดับความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีเรียนด้วย
บทเรียนบนเว็บแบบ HyperQuest เรื่องอารมณ์  รายวิชา 01-120-004 จิตวิทยาทั่วไป  ระดับปริญญาตรี  
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย  วิทยาเขตนครศรีธรรมราช  ทุ่งใหญ่ 
 2.  แบบสอบถามฉบับนี้  มีลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า  (Rating  Scale)  ซ่ึงก าหนด
ระดับการประเมิน  5 ระดับ ดังนี ้

ระดับ  5  หมายถึง  พึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 
ระดับ  4  หมายถึง  พึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
ระดับ  3  หมายถึง  พึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง 
ระดับ  2  หมายถึง  พึงพอใจอยู่ในระดับน้อย 
ระดับ  1  หมายถึง  พึงพอใจอยู่ในระดับน้อยที่สุด 

 3.  โปรดแสดงความคิดเห็นของนักศึกษาโดยท าเครื่องหมาย  ลงในช่องระดับ                  
ความคิดเห็นที่นักศึกษาพิจารณาแล้วเห็นว่าเป็นข้อค าถามที่เหมาะสม 
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แบบสอบถามวัดระดับความพึงพอใจของนักศึกษาที่เรียนด้วยบนเว็บแบบ HyperQuest 
เรื่อง อารมณ ์  

 
 

รายการประเมิน ระดับความคิดเห็นของนักศึกษา 

5 4 3 2 1 
1.  ความพึงพอใจด้านเนื้อหา 
  1.1  มีการแจ้งจุดประสงคก์ารเรียนรู้  เนื้อหา  วิธีการ
เรียนการสอน  ภาระงานที่ต้องท า และการประเมินผล
ในบทเรียนให้ผู้เรียนทราบล่วงหน้า   

     

  1.2  มีการแบ่งเนื้อหาออกเป็นส่วน ๆ ท าให้ใช้งาน
ง่ายสะดวกและรวดเร็ว   

     

  1.3  ท าให้ได้เรียนรู้และเข้าใจเนื้อหาในบทเรียนได้
ดีกว่าการสอนแบบบรรยายในชั้นเรียนปกต ิ  

     

2.  ความพึงพอใจด้านการออกแบบ 
  2.1  ผู้เรียนสามารถเข้าไปทบทวนเนื้อหาและ 
ท ากิจกรรมต่าง ๆ ในบทเรียนได้ตลอดเวลา 

     

  2.2  มีหน้าจอให้ความช่วยเหลือผู้เรียนเพื่ออธิบายเมนู
ต่างๆ ว่าต้องท าอะไรบ้างตามล าดับ ก่อน-หลัง 

     

  2.3  บทเรียนมีการออกแบบให้ใช้งานง่าย  สะดวก
และตอบโต้ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนได้ 

     

3.  ความพึงพอใจด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
 3.1  มีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่หลากหลาย  
เพิ่มความสะดวกในการเรียนและท าให้เกิดการเรียนรู้
ได้รวดเร็วยิ่งขึ้น 

     

   3.2  ท าให้บทเรียนมีความน่าสนใจและมีความ
กระตือรือร้น ในการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น เช่น การใช้ภาพ 
กราฟิก ภาพเคล่ือนไหว  การใช้เสียงประกอบในบทเรียน   
การอัพโหลดไฟล์หรือดาวน์โหลดไฟล์งานต่าง ๆ 
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รายการประเมิน ระดับความคิดเห็นของนักศึกษา 

5 4 3 2 1 
  3.3.  สามารถซักถาม  เสนอแนะ  แบ่งปันความรู้และ
แลกเปล่ียนความคิดเห็นเกี่ยวกับการเรียนระหว่างกันได้  
โดยใช้เครื่องมือที่บทเรียนจัดเตรียมไว้ ได้แก่ กระดาน
สนทนา (Webboard) และการสนทนาออนไลน์ (Chat) 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

  3.4  มีส่วนส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ทักษะ          
ใหม่ ๆ ด้วยเครื่องมือต่าง ๆ ในบทเรียนรวมท้ังเนื้อหามี
ความทันสมัย  หลากหลายและตอบสนองต่อกิจกรรม
ต่าง ๆ ได้อย่างทันที 

     

  3.5  มีส่วนช่วยให้ได้รับความรู้และสามารถจดจ า        
บทเรียนได้ดีขึ้น 

     

  3.6  มีส่วนช่วยให้ตรวจสอบความก้าวหน้าใน                     
การเรียนของตนเองได้ อย่างละเอียดและตลอดเวลา  
เช่น  การอัพโหลดไฟล์ส่งงานหรือคะแนนต่าง ๆ    

     

4.  ความพึงพอใจด้านการเชื่อมโยง (Link) 

  4.1  สามารถควบคุมการเรียนรู้ของตนเองได้         
โดยสามารถเข้าถึงข้อมูลได้เป็นล าดับขั้นตอนและ
สะดวกรวดเร็ว 

     

  4.2  ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน   
ทุกที่ทุกเวลา  เช่น  ผู้เรียนกับผู้เรียน  ผู้เรียนกับผู้สอน 
หรือผู้เรียนกับบทเรียน   

     

5.  ความพึงพอใจด้านประโยชน์ในการน าไปใช ้
  5.1  สามารถน าองค์ความรู้ที่ไดจ้ากการค้นคว้าข้อมูล
จากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ มากมายและการท ากิจกรรม
ต่าง ๆ ในบทเรียนบนเว็บแบบ HyperQuest นี้                      
มาประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได ้

     

  5.2  เป็นแนวทางในการท ากจิกรรมต่อเนื่องหรือ
ภาระงานทีไ่ด้รับมอบหมายชิ้นต่อไปได้อย่างง่ายดาย
อีกด้วย 
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แบบประเมิน Rubrics  บทเรียนบนเว็บแบบ  HyperQuest เร่ืองอารมณ์  โดยผู้เช่ียวชาญ 

(อ้างอิงจาก Dr. Alice Christie's HyperStudio™ Rubric   :  www.alicechristie.org  „ 
christie@alicechristie.org© 2007 by Alice Christie, Ph.D.) 

 
รายการ
ประเมิน 

ดีมาก ด ี พอใช ้ ควรปรับปรุง ให้
คะแนน 4  คะแนน 3  คะแนน 2  คะแนน 1  คะแนน 

1. ปุ่ม
ด าเนินการ 

เลือกใช้ปุ่มเหมาะ 
สมกับสัญลักษณ์ที่
ก ากับไว้และใช้ปุ่ม
คล้ายคลึงกัน
ทั้งหมด  (เช่น 
กลับ,  หน้าแรก,  
ถัดไป เป็นต้น) 
ให้แสดงใน 
ต า แหน่งเดียวกัน
บนบัตรรายการที่
แตกต่างกัน 

เลือกใช้ปุ่ม
เหมาะสมกับ
สัญลักษณ์ที่ก ากับ
ไว้  ซึ่งส่วนใหญ่
จะใช้ปุ่มคล้ายคลึง
กัน (เช่น กลับ,  
หน้าแรก, ถัดไป )  
ให้แสดงในต า 
แหน่งเดียวกันบน
บัตรรายการ ที่
แตกต่างกัน 

เลือกใช้ปุ่ม
เหมาะสมกับ
สัญลักษณ์ที่
ก ากับไว้  แต่มี 
การวางต าแหน่ง
ของปุ่มแบบสุ่ม
จากบัตรรายการ
หนึ่งไปยังอีก
บัตรรายการ
หนึ่ง 

เลือกใช้ปุ่มไม่
เหมาะสมกับ
สัญลักษณ์ที่
ก ากับไว้ และ
วางต าแหน่งของ
ปุ่มแบบสุ่มจาก
บัตรรายการ
หนึ่งไปยังอีก
บัตรรายการ
หนึ่ง 

 

2.ปุ่มและ
การเช่ือม 
โยงการ
ท างานที่
ถูกต้อง 

ทุกปุ่มมีการเช่ือม 
โยง การท างานได้
อย่างถูกต้อง 

ปุ่มส่วนใหญ่  (99-
90%) มีการ
เช่ือมโยงการ
ท างานได้อย่าง
ถูกต้อง 

มีปุ่มจ านวนมาก 
(89-75%)  มีการ
เช่ือมโยงการ
ท างานได้อย่าง
ถูกต้อง 

ปุ่มน้อยกว่า 
75%  มีการเช่ือม 
โยงการท างาน
ได้อย่างถูกต้อง 

 

3. พื้นหลัง  พื้นหลังไม่ท าให้
ข้อความหรือภาพ 
กราฟิกอื่น ๆลดลง 
 เลือกใช้พื้นหลัง
แบบเดียว กันจาก
บัตร รายการหนึ่ง
ไปยังอีกบัตร 
รายการหนึ่งและ
เหมาะสมกับ
หัวข้อเรื่อง 

 พื้นหลังไม่ท าให้
ข้อความหรือ
ภาพกราฟิก             
อื่น ๆลดลง 
 เลือกใช้พื้นหลัง
แบบเดียวกันจาก
บัตรรายการหนึ่ง
ไปยังอีก
บัตรรายการหนึ่ง 

 พื้นหลังไม่ท า
ให้ข้อความหรือ
ภาพกราฟิก            
อื่น ๆลดลง 
 

 พื้นหลังท าให้
มองเห็นข้อ 
ความได้ยาก
หรือภาพกราฟิก
อื่น ๆ แข่งกันอยู่
หน้าเว็บ 
 

 

 

http://www.alicechristie.org/
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รายการ
ประเมิน 

ดีมาก ด ี พอใช ้ ควรปรับปรุง ให้
คะแนน 4  คะแนน 3  คะแนน 2  คะแนน 1  คะแนน 

4. ความคิด
สร้างสรรค์ 

 มีวิธีการน า 
เสนอแสดงให้
เห็นความคิด
สร้างสรรและ
ความคิดแบบใหม่
จ านวนมาก 
 มีวิธีการน า 
เสนอเนื้อหาและ
ความคิดที่เป็น
ลักษณะเฉพาะ
และน่าสนใจ 

 มีวิธีการน าเสนอ
แสดงให้เห็น
ความคิดสร้างสรร
และความคิดแบบ
ใหม่บ้าง 
 มีวิธีการน าเสนอ
เนื้อหาและ
ความคิดที่น่าสนใจ 

 มีวิธีการ
น าเสนอพยายาม
แสดงให้เห็น
ความคิดสร้าง 
สรรและความ 
คิดแบบใหม่
เพียง 1-2 
บัตรรายการ
เท่านั้น 
 

 มีวิธีการ
น าเสนอโดยน า
ความคิดของ
ผู้อื่นมาปรับปรุง
และแสดงให้
เห็นว่ามีความ
พยายามเพียง
เล็กน้อยที่จะมี
ความคิด
สร้างสรร 
 

 

5. การเลือก 
ใช้รูป แบบ
ของข้อ 
ความและ
ตัวอักษร 

เลือกใช้รูปแบบ
ของตัวอักษร(เช่น 
สี, ตัวหนา, ตัว
เอียง) อย่างระมัด 
ระวัง  ท าให้อ่าน
ง่ายขึ้นและเหมาะ 
สมกับเนื้อหา 

เลือกใช้รูปแบบ
ของตัวอักษร  
อย่างระมัดระวัง  
ท าให้อ่านง่ายขึ้น 

เลือกใช้รูปแบบ
ของตัวอักษร  
อย่างระมัดระวัง 
ให้เหมาะสมกับ
เนื้อหา  แต่อาจ 
จะท าให้อ่านได้
ยากเล็กน้อย 

เลือกใช้รูปแบบ
ของตัวอักษร  
ท าให้อ่าน
เนื้อหาได้ยาก 

 

6. ความ
ถูกต้องของ
เนื้อหา 

การน าเสนอ
เนื้อหาทั้งหมด            
มีความถูกต้องไม่
คลาดเคลื่อนกับ
ข้อเท็จจริง 

เนื้อหาส่วนใหญ่
ถูกต้อง แต่มีบาง
ข้อมูลที่อาจจะยัง 
ไม่ถูกต้องบ้าง 

เนื้อหาโดยทั่ว 
ไปมีความถูก 
ต้อง  แต่มีบาง
ข้อมูลยังไม่
ชัดเจนหรือมี
ข้อบกพร่องอยู่ 

เนื้อหาบาง
ข้อมูลยังสับสน
หรือเนื้อหามี
ความคลาด 
เคลื่อนมากกว่า 
1 จุด 

 

7. การ
เลือกใช้ 
ภาพกราฟิก 

ภาพกราฟิกที่ใช้
ทั้งหมดสามารถ
ดึงดูดความสนใจ
และสนับสนุน
หัวข้อเรื่องหรือ
เนื้อหาที่ต้องการ
น าเสนอ 

ภาพกราฟิกบาง
ภาพไม่สามารถ
ดึงดูดความสนใจ 
แต่สนับสนุน
หัวข้อเรื่องหรือ
เนื้อหาที่ต้องการ
น าเสนอ 

ภาพกราฟิกที่ใช้
ทั้งหมดสามารถ
ดึงดูดความสนใจ
แต่มีบางภาพที่ดู
เหมือนไม่สนับ 
สนุนหัวข้อเรื่อง
หรือเนื้อหาที่
ต้องการน าเสนอ 

ภาพกราฟิกที่ใช้
ไม่สามารถดึง 
ดูดความสนใจ
และไม่เกี่ยวข้อง
กับหัวข้อเรื่อง
หรือเนื้อหาที่
ต้องการน าเสนอ 

 

 



 150 
 

รายการ
ประเมิน 

ดีมาก ด ี พอใช ้ ควรปรับปรุง ให้
คะแนน 4  คะแนน 3  คะแนน 2  คะแนน 1  คะแนน 

8. ความมี
ประสิทธิ 
ภาพ 

บทเรียนรวมถึง
เครื่องมือทั้งหมด
จะต้องมีหัวข้อที่
สามารถท าให้
เข้าใจและ              
ใช้งานได้อย่าง
สะดวกและ              
มีผลลัพธ์อย่างสูง
ในการแนะน า
ด้านการเรียน 

บทเรียนรวมถึง
เครื่องมือ ส่วนใหญ่
จ าเป็นต้องมีความ
เข้าใจของเครื่องมือ
อย่างง่ายดาย แต่ยัง
ขาดปัจจัยหรือ
องค์ประกอบเพียง 
 1 หรือ 2 อย่าง   
ซึ่งเพียงพอใน 
การแนะน าด้าน 
การเรียน 

บทเรียนยังขาด
องค์ประกอบท่ี
ส าคัญมากกว่า 
 2 อย่าง ซึ่งอาจ 
จะท าให้การ
แนะน าในการ
เรียนไม่สมบรูณ์ 

บทเรียนยังขาด
องค์ประกอบ
หลาย ๆ อย่าง
และมีความไม่
แม่นย าที่จะท า
ให้การแนะน า
ด้านการเรียน 
ไม่สมบรูณ์ 

 

คะแนนรวม  
 
ข้อเสนอแนะอื่น ๆ  
………………………………………………………………………………………...……………..
……………………………………………………………...…………………………….…………
…………………………………………………………………………………………….…………
………………………………..…………………………………………………………….……… 
……………..…………………………………………………………….………………………… 
 
 

ลงช่ือ……………………………………….ผู้เชี่ยวชาญ 
 ( ……………………………………..) 

……/……./……. 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  (Post-test)  เร่ือง อารมณ์  (Emotion) 
 

ค าชี้แจง 
1. ข้อสอบชุดนี้เป็นข้อสอบรายวิชา  01-120-004  จิตวิทยาทั่วไป  (General  Psychology)  

เรื่องอารมณ์  (Emotion)  จ านวน  30  ข้อ 
2. ข้อสอบชุดนี้มีท้ังหมด  4  ตัวเลือก คือ ก ข ค ง 
3. ให้นักศึกษาท าเครื่องหมายกากบาท  (X)  ลงหน้าข้อที่คิดว่าถูกต้องท่ีสุด 
4. ถ้าต้องการเปล่ียนค าตอบให้ท าเครื่องหมาย  (X)  บนข้อที่ต้องการแก้ไข 

______________________________________________________________________________ 
1.  อารมณ์  (Emotion)  มีความหมายตรงกับข้อใดมากที่สุด   
     ก.  การแสดงออก ข.  ความรู้สึก  ค.  อุณหภูม ิ ง.  ความปั่นป่วน 
2.  ข้อใดแสดงถึงความส าคัญของการใช้อารมณ์ในทางสร้างสรรค์ได้อย่างเหมาะสมท่ีสุด   
     ก.  แดนชอบวาดภาพและพ่นสีตามรั้วบ้านของคนอ่ืน 
     ข.  โอปอลชอบพูดจายั่วยุให้เพื่อน ๆ ทะเลาะกันเป็นประจ า 
     ค.  ตูนชอบแต่งเพลงและร้องเพลงในงานต่างๆ  
     ง.  โดมชอบส่งภาพลามกอนาจารให้เพื่อน ๆ  ดูทาง E-mail 
3.  ศูนย์กลางของการเกิดอารมณ์อยู่ที่ใด   
     ก.  หัวใจ  ข .  ไขสันหลัง  ค .  สมอง  ง .  ทุกส่วนของร่างกาย 
4.  ข้อใดเป็นสภาวะที่ไม่เกี่ยวข้องกับการเปล่ียนแปลงของร่างกายขณะเกิดอารมณ ์  
     ก.  กระแสไฟฟ้าบนผิวหนังเพ่ิมขึ้น  ข.  การเปล่ียนแปลงของม่านตาด า 
     ค.  ต่อมน้ าลายผลิตปริมาณน้ าลายเพิ่มขึ้น ง .  ถ่ายปัสสาวะบ่อยผิดปกต ิ
5.  ถ้าแมวที่กินอาหารอ่ิมใหม่ ๆ ก าลังพักผ่อนเพื่อย่อยอาหารอยู่แล้วถูกสุนัขจู่โจมอย่างกะทันหัน  
ร่างกายจะมีการเปล่ียนแปลงอย่างไรขณะเกิดอารมณ์   
     ก.  น้ าตาลในเลือดลดลง   ข.  กระเพาะจะหยุดย่อยอาหาร 
     ค.  หัวใจเต้นผิดปกต ิ   ง.  ความดันโลหิตลดลง 
6.  อารมณ์ที่เกิดขึ้นเป็นอันดับแรกของเด็กทารกคืออารมณ์ใด   
     ก.  รัก  ข.  กลัว   ค.  โกรธ  ง.  ตื่นเต้น 
7.  พัฒนาการทางอารมณ์จะเริ่มต้นขึ้นเม่ือใด   
     ก.  เริ่มปฏิสนธิ ข .  อยู่ในครรภ์มารดา ค .  ตั้งแต่แรกเกิด  ง .  เริ่มเข้าโรงเรียน  
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8.  พัฒนาการทางอารมณ์กับการแสดงออกทางอารมณ์เกี่ยวข้องกันอย่างไร   
     ก.  พัฒนาการทางอารมณ์เกิดขึ้นพร้อม ๆ กับการแสดงออก   
     ข.  พัฒนาการทางอารมณ์เกิดขึ้นก่อนแล้วน าไปสู่การแสดง ออกทางอารมณ ์
     ค.  พัฒนาการทางอารมณ์เป็นเรื่องของการเรียนรู้แต่การแสดงออกทางอารมณ์เป็นไปตามวุฒิภาวะ 
     ง.  ท้ัง 2 อย่างไม่มีความเกี่ยวข้องกันเลย 
9.  พัฒนาการทางอารมณ์ของเด็กจะมีความแตกต่างจากผู้ใหญ่อย่างไร   
     ก.  อารมณ์ที่เกิดขึ้นในเด็กจะเกิดในช่วงส้ัน ๆ และไม่คงทน   
     ข.  เด็กไม่สามารถเปล่ียนแปลงอารมณ์ชนิดหนึ่งไปสู่อีกชนิดหนึ่งได ้
     ค.  วัยเด็กเป็นวัยที่มีความกดดันทางอารมณ์  สูงกว่าวัยอ่ืน ๆ  
     ง.  ค้นหาสาเหตุในการเกิดอารมณ์ได้ยากกว่าวัยผู้ใหญ ่
10.  ข้อใดเป็นประโยชน์ของการศึกษาเรื่องพัฒนาการทางอารมณ์ของมนุษย์  
     ก.  ท าให้ทราบสาเหตุของการเกิดอารมณ์ชนิดต่าง ๆ    
     ข.  ช่วยให้สามารถปรับตัวให้เข้ากับคนอ่ืน ๆ ได้ง่ายขึ้น 
     ค.  ช่วยให้เข้าใจพัฒนาการทางอารมณ์ของมนุษย์ในวัยต่าง ๆ  
     ง.  สามารถควบคุมวิธีการแสดงอารมณ์ของมนุษย์ในวัยต่าง ๆ ได้ 
11.  อารมณ์โฟเบีย  (Phobia)  จะมีลักษณะอย่างไร  
     ก.  เกิดขึ้นเองตามธรรมชาต ิ  ข.  กลัวในส่ิงใดส่ิงหนึ่งที่ยังมาไม่ถึง 
     ค.  เกิดจากการสูญเสียส่ิงท่ีรักไป  ง.  กลัวอย่างไร้เหตุผลหรือมากเกินกว่าเหตุ 
12.  พฤติกรรมในข้อใดเกิดขึ้นจากอารมณ์รื่นเริงผสมกับอารมณ์กลัว   
     ก.  เก้าก าลังแอบกินขนมที่ขโมยมาจากห้องครัว ข.  แม่รู้สึกกังวลที่ลูกยังไม่กลับบ้าน 
     ค.  กล้วยแอบชอบเพื่อนสนิทของตัวเอง ง.  นัดชอบเล่นกีฬากลางแจ้งทุกชนิด 
13.  นิราศเป็นบทกลอนที่แต่งขึ้นในอารมณ์ใด   
     ก.  ดีใจ  ข.  เสียใจ  ค.  หงอยเหงา  ง.  โกรธแค้น 
14.  อารมณ์แต่ละประเภท  มีความส าคัญต่อบุคคลในลักษณะใดมากที่สุด   
     ก.  ท าให้บุคคลมองโลกในแง่ดี 
     ข.  เป็นลักษณะนิสัยประจ าตัวของบุคคล 
     ค.  ช่วยในการปรับตัวให้เข้ากับส่ิงแวดล้อมท่ีเปล่ียนแปลง 
     ง.  เป็นแนวทางส าหรับปรับปรุงบุคลิกภาพของตนเองในอนาคต 
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15.  ทฤษฎีอารมณ์ของแชคเตอร์-ซิงเกอร์  (Schachter-Singer Theory) อธิบายว่า  อารมณ์เกิดขึ้นได้อย่างไร   
     ก.  ความรู้สึกและพฤติกรรมเกิดขึ้นพร้อมกัน 
     ข.  ส่ิงเร้ากระทบประสาทสัมผัสแล้วเกิดการเปล่ียนแปลงทางร่างกาย 
     ค.  การเร้าอย่างเดียวไม่เกิดอารมณ์จะต้องมีการแปลความไปด้วยกัน 
     ง.  การประเมินทางความรู้ความคิดก่อให้เกิดการเร้าพฤติกรรม สีหน้าและความรู้สึกทางอารมณ์เพ่ิมขึ้น 
16.  ข้อใดไม่ใช่พฤติกรรมการเกิดอารมณ์ตามทฤษฎีของเจมส์-แลง  (James-Lange Theory)   
     ก.  คนเราจะร้องไห้ก่อนแล้วจึงรู้สึกเสียใจทีหลัง 
     ข.  คนที่ขับรถเมื่อก าลังจะชนส่ิงใดส่ิงหนึ่ง  ตาจะเบิกกว้าง กล้ามเนื้อเกร็งและหัวใจเต้นรัว 
     ค.  บางคนฟังเพลงบางเพลงแล้วร้องไห้เพราะเนื้อเพลงมีความคล้ายคลึงกับชีวิตของตนเอง 
     ง.  เมื่อไต่ที่สูงเท้าก้าวพลาด ใจจะเต้นรัวเร็วหาทางเพื่อจะเอาตัวรอดก่อนแล้วจึงรู้สึกกลัวและ
หวาดเสียวทีหลัง 
17.  ข้อใดไม่ใช่แนวทางของการควบคุมอารมณ์   
     ก.  อย่ากังวลกับส่ิงท่ีท าผิดพลาดไปแล้ว  ข .  แยกอารมณ์ออกจากสถานการณ ์
     ค.  ท าเป็นไม่สนใจกับอารมณ์   ง .  ยอมรับอารมณ์ที่เกิดขึ้น 
18.  บุคคลในข้อใดที่จ าเป็นต้องรู้จักวิธีการควบคุมอารมณ์ให้เหมาะสม   
     ก.  เอชอบนั่งสมาธิเป็นประจ า 
     ข.  บีชอบคิดกังวลกับส่ิงท่ีได้ท าผิดพลาดไปแล้วอยู่เสมอ 
     ค.  ซีชอบเขียนไดอารี่ทุกวัน  เพ่ือบันทึกเรื่องราวต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้นกับตนเอง 
     ง.  ดีชอบอ่านหนังสือธรรมะเพราะได้รับความรู้มากมาย 
19.  ส านวนในข้อใดแสดงถึงการควบคุมอารมณ์   
     ก.  น้ าใสใจจริง    ข.  ป้ันน้ าเป็นตัว 
     ค.  น้ าขุ่นอยู่ใน  น้ าใสอยู่นอก   ง.  รักวัวให้ผูก  รักลูกให้ต ี
20.  ข้อใดเป็นวิธีการควบคุมอารมณ์ที่เหมาะสมท่ีสุด  เม่ือมีปัญหาต่าง ๆ เกิดขึ้นกับตนเอง        
     ก.  สร้างอารมณ์ที่พึงปราถนาให้เกิดขึ้น 
     ข.  ฝึกการแสดงออกของอารมณ์ให้เหมาะสม 
     ค.  ยอมรับและท าความเข้าใจกับอารมณ์ที่เกิดขึ้น 
     ง.  พยายามหลีกเล่ียงสถานการณ์ที่เป็นปัญหาให้เร็วที่สุด 
21.  ข้อใดไม่ใช่องค์ประกอบของความฉลาดทางอารมณ์ตามที่กรมสุขภาพจิตเสนอไว ้  
     ก.  ความดี  ข .  ความสุข  ค .  ความเก่ง  ง .  ความฉลาด 
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22.  ความสามารถในการรับผิดชอบ  ข้อใดถูกต้อง   
     ก.  มีความรับผิดชอบต่อส่วนรวม 
     ข.  มีความสามารถในการควบคุมอารมณ์และความต้องการของตนเอง   
     ค.  รู้จักการให้  รู้จักรับผิด  รู้จักให้อภัย  เห็นแก่ประโยชน์ส่วนรวม 
     ง.  มีความเข้าใจและแสดงความเห็นใจอย่างเหมาะสม 
23.  บุคคลในข้อใดจ าเป็นต้องมีความรู้ในเรื่องของความฉลาด ทางอารมณ์  (EQ.)  เพื่อใช้ในการ
ประกอบอาชีพมากที่สุด               
     ก.  ต ารวจ  ข.  แพทย ์ ค.  นักธุรกิจ  ง.  นักกีฬา 
24.  กิจกรรมด้านศิลปะและดนตรีพัฒนามนุษย์ด้านใด                     
     ก.  ทักษะฝีมือ     ข.  ความฉลาดทางปัญญา   
     ค.  ความฉลาดทางอารมณ ์   ง.  การพัฒนาผลงาน 
25.  ค ากล่าวที่ว่า  “ทันทีท่ีคุณเปล่ียนความคิด  ชีวิตคุณก็จะเปล่ียนไป”  สอดคล้องกับวิธีการพัฒนา
ความฉลาดทางอารมณ์ข้อใด                 
     ก.  มีความรู้ ภาคภูมิใจในตนเอง   ข.  รู้จักอดทน  รอคอยและยืดหยุ่น   
     ค.  มีความสามารถในการเอาชนะความกลัว  ง.  สามารถสร้างความสมดุลให้กับชีวิตได้ 
26.  “จงมองความงามในสวน  จากมวลดอกไม้ท่ีบานสะพรั่ง  มิใช่จากใบท่ีร่วงหล่น”  เป็นการพัฒนา 
ทักษะความฉลาดทางอารมณ์ในลักษณะใด   
     ก.  มีความรู้สึกนึกคิดเชิงบวก    ข.  เข้าใจความรู้สึกของผู้อ่ืน 
     ค.  สามารถแยกแยะระหว่างความคิดกับความรู้สึกได ้ ง.  สามารถแก้ไขความขัดแย้งได ้  
27.  ข้อใดเป็นการน าเอาประโยชน์ของความฉลาดทางอารมณ์ทางด้านการศึกษามาใช้ในการจัดการ
เรียนการสอนของผู้สอน       
     ก.  การตั้งใจท าให้ดีที่สุดในส่ิงท่ีรับผิดชอบ   
   ข.  การเลือกพูดในส่ิงท่ีดีมีประโยชน์ 
     ค.  สร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่เป็นประชาธิปไตย   
     ง.  ใจกว้าง สามารถรับฟังความและข้อมูลใหม่ ๆ 
 
 
 
 



 155 
 

28.  ชาคริต  เป็นครูสอนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1  ได้ดูแลนักเรียนอยู่ในกฎระเบียบของ
โรงเรียนได้ดี  โดยการรับรู้และเข้าใจปัญหามีขั้นตอนในการแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสมมีความ
ยืดหยุ่นให้กับนักเรียน  กรณีเช่นนี้ชาคริตมีความสามารถในด้านได้มากที่สุด   
     ก.  ความสามารถในการรู้จักและสร้างแรงจูงใจ      
     ข.  ความสามารถในการรับผิดชอบ   
     ค.  ความสามารถในการตัดสินใจและแก้ปัญหา   
     ง.  ความสามารถในการมีสัมพันธภาพกับผู้อ่ืน 
29.  ณัฐชาชอบพูดกับเพื่อน ๆ ว่า  “ถ้าฉันท างานส าเร็จ  ฉันจะให้รางวัลกับตนเอง”  นักศึกษาเห็น
ด้วยกับค าพูดของณัฐชาหรือไม่   
     ก.  เห็นด้วย เพราะเมื่องานส าเร็จก็ต้องมีรางวัลปลอบใจ 
     ข.  เห็นด้วย เพราะเป็นการสร้างพลังหรือแรงจูงใจให้งานส าเร็จ 
     ค.  ไม่เห็นด้วย เพราะเป็นการคาดหวังส่ิงท่ียังมาไม่ถึง 
     ง.  แล้วแต่สถานการณ์ เพราะต้องดูลักษณะของงานก่อนว่ามีแนวโน้มท่ีจะส าเร็จหรือไม ่
30.  เมื่อทางมหาวิทยาลัยได้ประกาศให้นักศึกษา ท่ีสนใจสมัครเข้าร่วมกิจกรรมตามโครงการเข้า
ค่ายผู้น าเยาวชน  นักศึกษาคิดว่าควรจะไปสมัครหรือไม ่  
     ก.  ไปสมัคร เพราะอยากเข้าร่วมกิจกรรมและคงสนุกดี 
     ข.  ไปสมัคร เพราะเพื่อน ๆ จะได้รู้ว่าเราเก่ง  มีความสามารถ 
     ค.  ไปสมัคร เพราะจะได้ร่วมกิจกรรมและเป็นโอกาสดีที่จะได้ประสบการณ์ 
     ง.  ไม่ไป เพราะตนเองยังไม่พร้อมและไม่อยากร่วมกิจกรรมกับคนหมู่มาก 
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แผนการจัดการเรียนรู้กลุ่มทดลอง 
 
วิชา  01-120-004  จิตวิทยาทั่วไป  (General  Psychology) ระดับ  ปริญญาตรีทุกสาขาวิชา   
เร่ือง  อารมณ์  (Emotion) เวลา  3 สัปดาห์ ( 9 คาบ ๆ ละ 60 นาท)ี 
______________________________________________________________________________ 
 

ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 
นักศึกษาสามารถเผยแพร่ความรู้เรื่องอารมณ์  (Emotion)  ได้ถูกต้องและเหมาะสม 

  
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

นักศึกษามีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการเกิดอารมณ์ต่าง ๆ  พัฒนาการทางอารมณ์ที่เกิดขึ้น             
ในแต่ละวัยของมนุษย ์ วิธีการควบคุมอารมณ์ที่เหมาะสมกับสถานการณ์ที่เกิดขึ้นและแนวทางใน               
การพัฒนาความฉลาดทางอารมณ ์ (Emotional  Quotient : E.Q)  ที่สามารถน าไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวันไดอ้ย่างถูกต้องและเหมาะสม 
 
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม   
  1.  บอกความหมายของอารมณ์ได ้
  2.  บอกความส าคัญของอารมณ์ได ้
  3.  อธิบายสาเหตุการเปล่ียนแปลงของร่างกายขณะเกิดอารมณ์ได ้
  4.  อธิบายพัฒนาการทางอารมณ์ที่เกิดขึ้นในแต่ละวัยของมนุษย์ได ้
  5.  วิเคราะห์ความแตกต่างของทฤษฎีทางอารมณ์ทั้ง 3 ทฤษฎีท่ีส าคัญได้  (James-Lange, 
Cannon - Bard, The Shachter-Singer Theory)   
  6.  เปรียบเทียบความแตกต่างของทฤษฎีทางอารมณ์ทั้ง 3 ทฤษฎีท่ีส าคัญได้ 
  7.  บอกวิธีการควบคุมอารมณ์ที่เหมาะสม  แล้วแก้ปัญหาเมื่อเกิดเหตุการณ์ต่าง ๆ ได ้
  8.  บอกความหมายความฉลาดทางอารมณ์ได ้
  9.  เสนอแนะแนวทางในการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ได ้
  10.  บอกประโยชน์ของความฉลาดทางอารมณ์ที่สามารถน าไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้  
 
กิจกรรมต่อเนื่อง  คือ  ให้แต่ละกลุ่มจัดท าแผ่นพับเพื่อให้ความรู้เรื่องอารมณ์  (Emotion) 
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เนื้อหาสาระ  
1. ความหมายและความส าคัญของอารมณ์   
2. การเปล่ียนแปลงของร่างกายขณะเกิดอารมณ์   
3. พัฒนาการทางอารมณ์ในวัยต่าง ๆ   
4. ประเภทของอารมณ์ที่ส าคัญ 
5. ทฤษฎีทางอารมณ์  (James-Lange, Cannon - Bard, The Shachter-Singer Theory)                          
6. การควบคุมอารมณ ์
7. ความฉลาดทางอารมณ ์
8. ประโยชน์ของความฉลาดทางอารมณ ์

 
กิจกรรมการเรียนการสอน  (เรียนผ่าน online) 
 สัปดาห์ที่ 1  (3  คาบ : คาบละ 1 ชั่วโมง  รวม  3 ชั่วโมง)  

1.  นักศึกษาท าความเข้าใจเกี่ยวกับขั้นตอนและวิธีการเรียนโดยบทเรียนบนเว็บแบบ 
HyperQuest เรื่อง อารมณ ์ตามคู่มือการใช้งานของบทเรียนฯ (Download ได้ในบทเรียน)    

2.  นักศึกษาศึกษาเนื้อหาในบทเรียนบนเว็บแบบ HyperQuest  เรื่อง อารมณ์ 
3.  นักศึกษาท ากิจกรรมตามกระบวนการเรียนรูต้ามล าดับขั้นตอนอย่างเคร่งครัด  

ดังต่อไปนี้   
3.1  เข้าไปศึกษาค้นคว้าข้อมูล เรื่อง อารมณ์ โดยใช้กระบวนการ Inquiry  

เพื่อรวบรวมเนื้อหาทุกหัวข้อให้ครบถ้วนจากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ ท่ีเตรียมไว้ให้แล้ว 
 3.2  ท ากิจกรรมต่าง ๆ ที่ก าหนดไว้ในบทเรียนบนเว็บแบบ  HyperQuest  

ด้วยกระบวนการ Group Investigration  เพื่อให้นักศึกษาร่วมกันพิจารณาเนื้อหาท่ีรวบรวมมาได้ใน          
แต่ละหัวข้ออย่างรอบคอบและหาข้อสรุปเพื่อเตรียมน าเสนอต่อไป   

5.  นักศึกษาต้องท ากิจกรรม Interaction ระหว่างกันภายในกลุ่มของตนเอง  เพื่อแลกเปล่ียน
ความรู้กันผ่านทางการสนทนาออนไลน์ (Chat) ได้ตลอดเวลา  

 
 สัปดาห์ที่ 2  (3  คาบ : คาบละ 1 ชั่วโมง  รวม  3 ชั่วโมง)   

1.  นักศึกษาท ากิจกรรมตามกระบวนการเรียนรู ้ โดยการเข้าไปศึกษาค้นคว้าข้อมูลเรื่อง
อารมณ์และท ากิจกรรมต่าง ๆ ที่ก าหนดไว้ในบทเรียนต่อจากสัปดาห์ที่ 1  (คือ Inquiry + Group 
Investigration) 
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2.  นักศึกษาต้องท ากิจกรรม Interaction ระหว่างกลุ่มกันเพื่อแลกเปล่ียนเรียนรู้กัน  โดยการ
ตั้งกระทู้ถาม - ตอบหรือแสดงความคิดเห็นร่วมกันผ่านทางกระดานเสวนา (Webboard) ได้
ตลอดเวลา    
 3.  แต่ละกลุ่มช่วยกัน Integration  เนื้อหาเรื่องอารมณ์ทุกหัวข้อทั้งหมดที่ผ่านกระบวนการ 
Inquiry,  Group Investigration และ Interaction  ได้แก่ การ Chat กันภายในกลุ่ม และ Webboard 
ระหว่างกลุ่มเป็นที่เรียบร้อยแล้ว   โดยช่วยกันสรุปเนื้อหาให้ครบถ้วนทุกหัวข้อและเพียงพอที่น าไป
ประกอบเนื้อหาของช้ินงานที่มอบหมายได้  (แผ่นพับ)       
 4.  ทุกกลุ่มต้องส่งเนื้อหาเรื่องอารมณ์ที่เป็นการสรุปร่วมกันของกลุ่มท่ีสมบูรณ์แล้วผ่าน
ทาง  E-mail  ของอาจารย์  เพื่อให้อาจารย์ตรวจความถูกต้องของเนื้อหา  ก่อนน าไปจัดท าเป็น
ชิ้นงานของแต่ละกลุ่มต่อไป 
 5.  แก้ไขข้อบกพร่องและเพิ่มเติมข้อมูลต่าง ๆ ตามค าแนะน าของอาจารย ์

6.  แต่ละกลุ่มอัพโหลดไฟล์ที่แก้ไขแล้วส่งให้อาจารย์ตรวจอีกครั้ง 
7.  นักศึกษาทุกคนต้องท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน  (Post-test) 

จ านวน 30 ข้อ  เพื่อประเมินผลการเรียนรู้ของตนเอง 
 

 สัปดาห์ที่ 3  (3  คาบ : คาบละ 1 ชั่วโมง  รวม  3 ชั่วโมง)  
1.  นักศึกษาทุกคนต้องท าแบบประเมินผลงานในบทเรียน  (Rubrics)  คือ  ประเมินแผ่นพับ

ของแต่ละกลุ่มยกเว้นของกลุ่มตัวเอง   
2. แต่ละกลุ่มน าเนื้อหาเรื่องอารมณ์ที่ผ่านการตรวจครั้งสุดท้ายจากอาจารย์แล้ว                      

(ข้อ 6 ในสัปดาห์ที่ 2) มาจัดท าแผ่นพับให้ความรู้เรื่องอารมณ์ตามที่ออกแบบไว้แล้ว 
3.  แต่ละกลุ่มอัพโหลดไฟล์  เพื่อส่งช้ินงานให้อาจารย์ตรวจและเก็บคะแนน 
4.  ท าแบบสอบถามระดับความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อบทเรียน 
4.  ท าแบบสอบถามการวัดลักษณะปฏิสัมพันธ์ผ่านทางกระดานเสวนา  (Webboard)   
 

สื่อการเรียนการสอน 
1.  บทเรียนบนเว็บแบบ HyperQuest เรื่อง อารมณ์ 
2.  คู่มือการใช้งานบทเรียนบนเว็บแบบ HyperQuest เรื่องอารมณ์  
2.  แหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ  เช่น  PDF file  เว็บไซด์ที่เกี่ยวข้องและเอกสารต่าง ๆ 
3.  กิจกรรมต่าง ๆ ในบทเรียนที่ก าหนดไว้ 
4.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  (Post-test) 
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5.  แบบประเมินผลงานในบทเรียน  (Rubrics : แผ่นพับ)   
6.  แบบสอบถามวัดระดับความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อบทเรียน 
7.  แบบสอบถามการวัดลักษณะปฏิสัมพันธ์ผ่านทางกระดานเสวนา  (Webboard)   
 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
 1.  วิธีวัด 

- สังเกตการมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมผ่านทางกระดานเสวนา  (Webboard)   
และทางการสนทนาออนไลน์ (Chat)  ของนักศึกษา 

- คะแนนจากการท าแบบประเมินผลงานในบทเรียน  (Rubrics : แผ่นพับ)   
- คะแนนจากการท าแบบทดสอบวัดผลระหว่างเรียน   
- คะแนนจากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  (Post-test) 
- คะแนนจากการท าแบบสอบถามวัดระดับความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อ 

บทเรียน 
- คะแนนจากการท าแบบสอบถามการวัดลักษณะปฏิสัมพันธ์ผ่านทางกระดาน 

เสวนา  (Webboard)  ของนักศึกษา 
 
 2.   เคร่ืองมือวัด 
  -  แบบประเมินผลงานที่มอบหมาย  (Rubrics = แผ่นพับ) 

-  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิระหว่างเรียน 
-  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิหลังเรียน  (Post-test) 
-  แบบสอบถามวัดระดับความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อบทเรียน 
-  แบบสอบถามการวัดลักษณะปฏิสัมพันธ์ผ่านทางกระดานเสวนา (Webboard)   

ของนักศึกษา
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แผนการจัดการเรียนรู้กลุ่มควบคุม 
 
วิชา  01-120-004  จิตวิทยาทั่วไป  (General  Psychology) ระดับ  ปริญญาตรีทุกสาขาวิชา   
เร่ือง  อารมณ์  (Emotion) เวลา  3 สัปดาห์  (9 คาบ ๆ ละ 60 นาท)ี 
______________________________________________________________________________ 
ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 

นักศึกษาสามารถเผยแพร่ความรู้เรื่องอารมณ์  (Emotion)  ได้ถูกต้องและเหมาะสม 
  
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

นักศึกษามีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการเกิดอารมณ์ต่าง ๆ  พัฒนาการทางอารมณ์ที่เกิดขึ้น             
ในแต่ละวัยของมนุษย ์ วิธีการควบคุมอารมณ์ที่เหมาะสมกับสถานการณ์ที่เกิดขึ้นและแนวทางใน
การพัฒนาความฉลาดทางอารมณ ์ (Emotional  Quotient : E.Q)  ที่สามารถน าไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวันไดอ้ย่างถูกต้องและเหมาะสม 
 
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม   
  1.  บอกความหมายของอารมณ์ได ้
  2.  บอกความส าคัญของอารมณ์ได ้
  3.  อธิบายสาเหตุการเปล่ียนแปลงของร่างกายขณะเกิดอารมณ์ได ้
  4.  อธิบายพัฒนาการทางอารมณ์ที่เกิดขึ้นในแต่ละวัยของมนุษย์ได ้
  5.  วิเคราะห์ความแตกต่างของทฤษฎีทางอารมณ์ทั้ง 3 ทฤษฎีท่ีส าคัญได้  (James-Lange, 
Cannon - Bard, The Shachter-Singer Theory)   
  6.  เปรียบเทียบความแตกต่างของทฤษฎีทางอารมณ์ทั้ง 3 ทฤษฎีท่ีส าคัญได ้
  7.  บอกวิธีการควบคุมอารมณ์ที่เหมาะสม  แล้วแก้ปัญหาเมื่อเกิดเหตุการณ์ต่าง ๆ ได ้
  8.  บอกความหมายความฉลาดทางอารมณ์ได ้
  9.  เสนอแนะแนวทางในการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ได ้
  10.  บอกประโยชน์ของความฉลาดทางอารมณ์ที่สามารถน าไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้  
 
กิจกรรมต่อเนื่อง  คือ  ให้แต่ละกลุ่มจัดท าแผ่นพับเพื่อให้ความรู้เรื่องอารมณ์  (Emotion) 
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เนื้อหาสาระ  
1. ความหมายและความส าคัญของอารมณ์   
2. การเปล่ียนแปลงของร่างกายขณะเกิดอารมณ์   
3. พัฒนาการทางอารมณ์ในวัยต่าง ๆ   
4. ประเภทของอารมณ์ที่ส าคัญ 
5. ทฤษฎีทางอารมณ์  (James-Lange, Cannon - Bard, The Shachter-Singer Theory)                          
6. การควบคุมอารมณ ์
7. ความฉลาดทางอารมณ ์
8. ประโยชน์ของความฉลาดทางอารมณ ์

 
กิจกรรมการเรียนการสอน  (สอนแบบกลุ่มใช้กิจกรรมเกมส์ Jigsaw ) 
 

 สัปดาห์ที่ 1  (3  คาบ : คาบละ 1 ชั่วโมง  รวม  3 ชั่วโมง)   
1. อาจารย์แบ่งกลุ่มนักศึกษา จ านวน 30 คน  (โดยดูจากคะแนนสอบ Pre- test  เรื่อง 

อารมณ์ ในคาบที่แล้ว)  ออกเป็น 5 กลุ่ม  กลุ่มละ 6 คน  โดยแต่ละกลุ่มจะมีนักศึกษาท่ีคละ
ความสามารถกัน คือ  เก่ง  ปานกลางและอ่อน  (อัตราส่วน  2 : 4)  ใช้เวลา  10 นาที 

2.  อาจารย์เปิดภาพยนตร์ตัวอย่าง เรื่อง 5 แพร่ง  (Phobia) 1 เรื่อง ให้นักศึกษาทุกกลุ่มดู
วิธีการแสดงออกทางด้านอารมณ์ในรูปแบบต่าง ๆ ของตัวละครในวีดีโอดังกล่าว  ใช้เวลา  20 นาท ี

3.  อาจารย์ตั้งค าถามให้นักศึกษาแต่ละกลุ่มช่วยกันคิดหาค าตอบตามความเข้าใจของตนเอง   
ใช้เวลา  30 นาท ี จากค าถามต่อไปนี้ 

- อารมณ์คืออะไร  และเกิดขึ้นได้อย่างไร 
- วิธีการควบคุมอารมณ์ต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้นได้อย่างไรบ้าง 

4. อาจารย์เปิดภาพยนตร์ตัวอย่าง เรื่อง กองพันครึกครื้น ท.ทหารคึกคัก ให้นักศึกษาทุก 
กลุ่มดูวิธีการแสดงออกทางด้านอารมณ์ในรูปแบบต่าง ๆ ของตัวละครในคลิปหนังดังกล่าวอีกครั้ง  
ใช้เวลา  15 นาท ี

5.  ตัวแทนของแต่ละกลุ่มตอบค าถามที่อาจารย์ตั้งค าถามไว้  กลุ่มละ 5 นาที ใช้เวลา 25 นาท ี
6.  อาจารย์อธิบายข้อมูลเพิ่มเติมตามท่ีแต่ละกลุ่มน าเสนอค าตอบไว้เพ่ือเชื่อมโยงเข้าสู่ 

เนื้อหาเรื่องอารมณ์  ใช้เวลา  15 นาที   
7. อาจารย์แจกบทความเกี่ยวกับเรื่องอารมณ์  (Emotion)  และแจกใบงาน : กิจกรรมกลุ่ม  

Jigsaw  ให้นักศึกษาทุกคนและทุกกลุ่ม  ได้ศึกษาข้อมูลทั้งหมด  ใช้เวลา  5  นาที 
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  8. นักศึกษาทุกกลุ่มทุกคน  เริ่มท ากิจกรรมเกมส์  Jigsaw  จากเนื้อหาเรื่องอารมณ์   
โดยแต่ละกลุ่มจะมีสมาชิกในกลุ่มท้ังหมด  6 คน เท่ากันทุกกลุ่ม  คือ เก่ง  กลาง  อ่อน (อาจารย์จะ
เป็นคนแบ่งกลุ่มให้)  ซ่ึงสมาชิกแต่ละกลุ่มจะมีความรู้ความสามารถที่คละกัน กลุ่มนี้จะเป็นกลุ่ม
ประจ าหรือกลุ่มเดิม  (home group)และช่วยกันศึกษาข้อมูลจากบทความเกี่ยวกับเรื่องอารมณ์  
(Emotion) ที่แจกให้  ใช้เวลา  60 นาที 
 
 สัปดาห์ที่ 2  (3  คาบ : คาบละ 1 ชั่วโมง  รวม  3 ชั่วโมง)     

1. ท ากิจกรรมเกมส์  Jigsaw  ต่อจากคาบที่แล้ว  โดยให้นักศึกษาแต่ละกลุ่มวางแผนให้
สมาชิกในกลุ่มรับผิดชอบในการศึกษาหัวข้อย่อยของเนื้อหาเรื่องอารมณ์  คนละ 1 หัวข้อ  ให้เวลา
ตามการอ่านของเนื้อหา  (กลุ่มนี้เรียกว่ากลุ่มประจ า)  ใช้เวลา  30 นาท ี
 2.  ให้นักศึกษาท่ีได้หัวข้อเดียวกันของกลุ่มประจ าทุกกลุ่มมารวมตัวเป็นกลุ่มช่ัวคราวหรือ 
กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ  (expert group)  เพื่อร่วมกันอภิปราย  ซักถามและท ากิจกรรมร่วมกันให้มีความรู้
ความเข้าใจในหัวข้อเรื่องนั้นที่ชัดเจนยิ่งขึ้น  โดยนักศึกษากลุ่มผู้เชี่ยวชาญวางแผนมอบหมายภารกิจ  
เช่น  ใครเป็นประธาน ใครอ่านค าส่ัง ใครจดบันทึกข้อมูล ใครหาค าตอบ  ใครสรุป  เพื่อให้แต่ละคน
ที่อยู่ กลุ่มผู้เชี่ยวชาญจะต้องกลับไปบอกและอธิบายหัวข้อที่ศึกษาให้กลุ่มประจ าทราบและเข้าใจ
เป็นอันเดียวกัน ใช้เวลา  60 นาที   
  3.  นักศึกษากลุ่มผู้เชี่ยวชาญแยกตัวกลับไปกลุ่มประจ าของตนเอง  แล้วผลัดกันอธิบาย
ความรู้ที่ได้จากการท ากิจกรรมเกมส์ Jigsaw  ให้สมาชิกในกลุ่มฟังอย่างละเอียด  โดยมีอาจารย์เป็นผู้
ควบคุมดูแลทุกกลุ่มและร่วมกันอธิบายอย่างเข้าใจ  ใช้เวลา  60 นาที   
 4. ให้ทุกกลุ่มสรุปความรู้เรื่องอารมณ์ (Emotion) ทุกหัวข้อทั้งหมดอีกครั้ง ท่ีผ่านกระบวนการ 
กิจกรรมเกมส์ Jigsaw เสร็จเรียบร้อยแล้ว  โดยท าเป็นรายงานส่งให้อาจารย์ตรวจความถูกต้องของ
เนื้อหาก่อนน าเสนอ (Presentation) ด้วยโปรแกรม Powerpoint ในคาบต่อไป ใช้เวลา  30 นาที 
 
สัปดาห์ที่ 3  (3  คาบ : คาบละ 1 ชั่วโมง  รวม  3 ชั่วโมง)  

1.  นักศึกษาแต่ละกลุ่มน าเสนอ  (Presentation)  สรุปความรู้เรื่องอารมณ์ (Emotion) ที่ผ่าน 
การตรวจความถูกต้องจากอาจารย์เรียบร้อยแล้ว ด้วยโปรแกรม Powerpoint  กลุ่มละ  10 นาที                  
ใช้เวลา  60 นาที   
 2.  อาจารย์เสนอแนะเพิ่มเติมจากการน าเสนอของนักศึกษาแต่ละกลุ่ม และอธิบายประโยชน ์
ของการเรียนด้วยกิจกรรมกลุ่มเกมส์ Jigsaw ว่าเป็นการประหยัดเวลาและได้ศึกษาในหัวข้อที่
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ก าหนดได้อย่างลึกซ้ึง  อีกทั้งยังเป็นการช่วยให้ฝึกความสามัคคีและช่วยกันท าคะแนนรวมของกลุ่ม
ตัวเองให้ได้มากที่สุด ใช้เวลา 30 นาที   

3.  อาจารย์มอบหมายงานให้ทุกกลุ่มช่วยกันท าในคาบ  โดยการออกแบบแผ่นพับให้ความรู ้
เรื่องอารมณ์ (Emotion) โดยใช้เนื้อหาเรื่องอารมณ์ทั้งหมดที่ผ่านการท ากิจกรรมกลุ่มเกมส์ Jigsaw  
และผ่านการตรวจความถูกต้องของเนื้อหาจากอาจารย์เรียบร้อยแล้ว  ซ่ึงอาจารย์ได้น าตัวอย่างแผ่น
พับแบบ ต่าง ๆ มาให้นักศึกษาดูเป็นตัวอย่างและใช้เป็นแนวทางในการออกแบบและท าแผ่นพับ
ของแต่ละกลุ่ม ใช้เวลา 60 นาที   

4.  นักศึกษาทุกคนท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน (Post-test)  
เรื่องอารมณ์  จ านวน 30  ข้อ  ใช้เวลา  30 นาท ี
 
สื่อการเรียนการสอน 

1. บทความเกี่ยวกับเรื่องอารมณ์  (Emotion) 
2. ใบงาน : กิจกรรมเกมส์ Jigsaw 
3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  (Post-test) 
4. ภาพยนตร์ตัวอย่างเรื่อง  5  แพร่ง  (Phobia) และเรื่อง กองพันครึกครื้น ท.ทหารคึกคัก 
5. ตัวอย่างแผ่นพับแบบต่าง ๆ  
 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
 1.  วิธีวัด 
  -   พฤติกรรมการท ากิจกรรมกลุ่ม     
  -   คะแนนการน าเสนอผลงานกลุ่ม  (เนื้อหาเรื่องอารมณ์ด้วย Powerpoint) 
  -   คะแนนผลงานที่มอบหมาย  (แผ่นพับ) 

-   คะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิระหว่างเรียน 
-   คะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  (Post-test) 

 2.   เคร่ืองมือวัด 
  -   แบบประเมินพฤติกรรมการท ากิจกรรมกลุ่ม 
  -   แบบประเมินการน าเสนอผลงานกลุ่ม   (เนื้อหาเรื่องอารมณ์ด้วย Powerpoint) 
  -  แบบประเมินผลงานที่มอบหมาย  (Rubrics = แผ่นพับ) 

-  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิระหว่างเรียน  (Pre-test) 
-  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  (Post-test) 
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ใบงาน  :  กิจกรรมกลุ่ม Jigsaw 
 
ค าส่ัง 

ให้นักศึกษาท ากิจกรรมเกมส์  Jigsaw  เรื่องอารมณ์  (Emotion)  โดยศึกษาข้อมูลจาก 
บทความที่แจกให้และท าตามขั้นตอนดังต่อไปนี ้

1.  แต่ละกลุ่มจะมีสมาชิกในกลุ่มท้ังหมด  6 คน เท่ากันทุกกลุ่ม  คือ เก่ง  กลาง  อ่อน  
(อาจารย์จะเป็นคนแบ่งกลุ่มให้)  ซ่ึงสมาชิกแต่ละกลุ่มจะมีความรู้ความสามารถที่คละกัน กลุ่มนี้จะ
เป็นกลุ่มประจ าหรือกลุ่มเดิม  (home group)    

2.  ให้นักศึกษาแต่ละกลุ่มวางแผนให้สมาชิกในกลุ่มรับผิดชอบในการศึกษาหัวข้อย่อย 
ของเนื้อหาเรื่องอารมณ์  คนละ 1 หัวข้อ  ให้เวลาตามการอ่านของเนื้อหา  (กลุ่มนี้เรียกว่ากลุ่มประจ า)  
ใช้เวลา  30 นาท ี
 3.  ให้นักศึกษาท่ีได้หัวข้อเดียวกันของกลุ่มประจ าทุกกลุ่มมารวมตัวเป็นกลุ่มช่ัวคราว
หรือกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ  (expert group)  เพื่อร่วมกันอภิปราย  ซักถามและท ากิจกรรมร่วมกันให้มี
ความรู้ความเข้าใจในหัวข้อเรื่องนั้นที่ชัดเจนยิ่งขึ้น  ใช้เวลา 1 คาบ (60 นาท)ี 
 4.  นักศึกษากลุ่มผู้เชี่ยวชาญวางแผนมอบหมายภารกิจ เช่น ใครเป็นประธาน ใครอ่าน
ค าส่ัง ใครจดบันทึกข้อมูล ใครหาค าตอบ  ใครสรุป  เพื่อให้แต่ละคนที่อยู่กลุ่มผู้เชี่ยวชาญจะต้อง
กลับไปบอกและอธิบายหัวข้อที่ศึกษาให้กลุ่มประจ าทราบและเข้าใจเป็นอันเดียวกัน   
 5.  จากนั้นให้นักศึกษากลุ่มผู้เชี่ยวชาญแยกตัวกลับไปกลุ่มประจ าของตนเอง  แล้วผลัด
กันอธิบายความรู้ที่ได้จากการท ากิจกรรมเกมส์ Jigsaw  ให้สมาชิกในกลุ่มประจ าหรือกลุ่มเดิม  
(home group)  ฟังอย่างละเอียด  โดยมีอาจารย์เป็นผู้ควบคุมดูแลทุกกลุ่มและร่วมกันอธิบายอย่าง
เข้าใจ  ใช้เวลา 1 คาบ (60 นาท)ี   
 6.  ให้ทุกกลุ่มสรุปความรู้เรื่องอารมณ์  (Emotion)  ทุกหัวข้อทั้งหมดอีกครั้ง  ท่ีผ่าน
กระบวนการกิจกรรมเกมส์ Jigsaw เสร็จเรียบร้อยแล้ว  โดยท าเป็นรายงานส่งให้อาจารย์ตรวจความ
ถูกต้องของเนื้อหาก่อนน าเสนอ (Presentation) ด้วยโปรแกรม Powerpoint  ใช้เวลา 1 คาบ (60 นาที)   
 7.  นักศึกษาแต่ละกลุ่มน าเสนอ  (Presentation)  สรุปความรู้เรื่องอารมณ์ (Emotion)  
ที่ผ่านการตรวจความถูกต้องจากอาจารย์เรียบร้อยแล้ว  ด้วยโปรแกรม Powerpoint  กลุ่มละ  10 นาที                
รวมท้ังหมด 50 นาที  
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แบบประเมินพฤติกรรมการท ากิจกรรมกลุ่ม  (นักศึกษาประเมิน) 

 

ชื่อ – สกุล…………………………………………………………………..กลุ่มที ่………….. 
   
ค าชี้แจง 1.  ให้นักศึกษาภายในกลุ่มเป็นผู้สังเกตการปฏิบัติงานของสมาชิกในกลุ่มเดียวกัน 
 2.  ให้ท าเครื่องหมาย    ในช่องท่ีตรงกับความเป็นจริง 
 

ที่ รายการพฤติกรรมที่ประเมิน  คุณภาพการปฏิบัติ  

ดีมาก 
(4) 

ดี 
(3) 

ปานกลาง  
(2)  

ปรับปรุง  
(1)  

1. การร่วมมือในการเสนอแนะแนวคิดในการ
ท างานของกลุ่ม 

    

2. การตรงต่อเวลาในการท างาน     

3. การรับฟังความคิดเห็นจากสมาชิกในกลุ่ม     

4. การตั้งใจท างานที่ได้รับมอบหมายจากกลุ่ม     
5. การร่วมปรับปรุงผลงานของกลุ่มได้ถูกต้อง     

 
 
 

ลงชื่อ  ………………………………………  ผู้ประเมิน 
                                                                      …….... / ............. / ……... 
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แบบประเมินการน าเสนอผลงานกลุ่ม (อาจารย์ประเมิน : Powerpoint)    
 

กลุ่มที ่…………..  
สมาชิกภายในกลุ่ม  1………………………………………………………………… 
 2…………………………………………………………………
 3………………………………………………………………… 
 4…………………………………………………………………
 5………………………………………………………………… 
 6………………………………………………………………… 
  
ค าชี้แจง  :  ให้ท าเครื่องหมาย    ในช่องท่ีตรงกับความเป็นจริง 
 
ล าดับที่ รายการประเมิน คะแนน ข้อคิดเห็น 

3 2 1 
1 การเตรียมความพร้อม     
2 เนื้อหาสาระครอบคลุมชัดเจน     
3 รูปแบบการน าเสนอ     
4 การมีส่วนร่วมของสมาชิกในกลุ่ม     
5 การรักษาเวลา     
6 ความสนใจของผู้ฟัง     

 

ลงช่ือ  ………………………………………  ผู้ประเมิน 
                                                      …….... / ............. / …….. 
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เกณฑ์การประเมินการน าเสนอผลงานกลุ่ม 
1. การเตรียมความพร้อม 

 3  คะแนน  =  มีการจัดเตรียมสถานที่  ส่ือ / อุปกรณ์ไว้อย่างพร้อมเพรียง 
 2  คะแนน  =  มีส่ือ / อุปกรณ์พร้อม  แต่ขาดการจัดเตรียมสถานที่ 
 1  คะแนน  =  ส่ือและอุปกรณ์ไม่เพียงพอ 

2. เนื้อหาสาระครอบคลุมชัดเจน 
 3  คะแนน  =  มีสาระส าคัญครบถ้วนตรงตามจุดประสงค์   
 2  คะแนน  =  สาระส าคัญไม่ครบถ้วนแต่ตรงตามจุดประสงค์   
 1  คะแนน  =  สาระส าคัญไม่ตรงตามจุดประสงค์ 

3. รูปแบบการน าเสนอ 
 3  คะแนน  =  มีรูปแบบการน าเสนอที่เหมาะสม  มีการใช้เทคนิคที่แปลกใหม่ 
 2  คะแนน  =  มีรูปแบบการน าเสนอที่เหมาะสม  น่าสนใจ 
 1  คะแนน  =  มีรูปแบบการน าเสนอที่ไม่เหมาะสม  ไม่น่าสนใจ 

4. การมีส่วนร่วมของสมาชิกในกลุ่ม 
 3  คะแนน  =  สมาชิกทุกคนมีบทบาทและมีส่วนร่วมในกิจกรรมกลุ่ม 
 2  คะแนน  =  สมาชิกส่วนใหญ่มีบทบาทและมีส่วนร่วมในกิจกรรมกลุ่ม 
 1  คะแนน  =  สมาชิกส่วนน้อยมีบทบาทและมีส่วนร่วมในกิจกรรมกลุ่ม 

5. การรักษาเวลา 
 3  คะแนน  =  ด าเนินกิจกรรมได้ตามเวลาท่ีก าหนด 
 2  คะแนน  =  ด าเนินกิจกรรมเร็วกว่าเวลาท่ีก าหนด 
 1  คะแนน  =  ด าเนินกิจกรรมช้ากว่าเวลาท่ีก าหนด 

6. ความสนใจของผู้ฟัง 
 3  คะแนน  =  ผู้ฟังร้อยละ  90  สนใจฟังและให้ความร่วมมือ 
 2  คะแนน  =  ผู้ฟังร้อยละ  70  สนใจฟังและให้ความร่วมมือ 
 1  คะแนน  =  ผู้ฟังร้อยละ  50  สนใจฟังและให้ความร่วมมือ 
 

 
 
 



แบบประเมินผลงานที่มอบหมาย  (Rubrics : แผ่นพับ) 
 
แผ่นพับกลุ่มที…่………… 

สมาชิกภายในกลุ่ม  1…………………………………………………………………  
2……………………………………………………………….. 
3…………………………………………………………………  
4………………………………………………………………… 
5…………………………………………………………………  
6………………………………………………………………… 

 
รายการ
ประเมิน 

ดีมาก ดี พอใช้ ควรปรับปรุง ให้
คะแนน 4  คะแนน 3  คะแนน 2  คะแนน 1  คะแนน 

1.  เนื้อหา 
 
 
 
 
 

 แผ่นพับมี
ข้อมูลท่ีต้องการ
ท้ังหมดและ
ข้อมูลเพิ่มเติมบ้าง  
 ข้อมูลท้ังหมด
เขียนด้วยภาษา
ของตนเอง และ
เป็นการให้ความรู้  

 แผ่นพับมี
ข้อมูลท่ีต้องการ
ท้ังหมดและ
ข้อมูลเพิ่มเติมบ้าง  
 ข้อมูลส่วนมาก
เขียนด้วยภาษา
ของตนเอง และ
เป็นการให้ความรู้  

  แผ่นพับมีข้อมูล
ท่ีต้องการเป็นส่วน
ใหญ่  ข้อมูลบาง 
ส่วนเขียนด้วยภาษา
ของตนเอง แต่เป็น
การเน้นข้อเท็จจริง
เป็นหลัก และไม่ได้
การให้ความรู้ เท่าไร  

 แผ่นพับมีข้อมูลท่ี
ต้องการน้อย  
ข้อมูลไม่ได้เขียน
ด้วยภาษาของตนเอง 
และเน้นข้อเท็จ จริง
ท้ังหมด  
  

 

2.  การดึงดูด
สายตาและ
การจัดองค์ 
ประกอบ 

แผ่นพับมีการจัด
วางดึงดูดสายตา
และข้อมูลจัด 
ล าดับเป็นอย่างดี   

แผ่นพับจัดวาง
เป็นล าดับและ
เสร็จสมบูรณ์  
 

มีการจัดล าดับบ้าง 
แต่อาจจะไม่
สมบูรณ์  

การจัดวางและ
เรียงล าดับของแผ่น
พับสับสนหรือไม่
สมบูรณ์  

 

3.  วิธีการ
เขียน 
 
 
 
 
 
 

 ใช้ประโยคท่ี
สมบูรณ์ในการ
เขียนและล่ืนไหล
สละสลวย 
 การสะกด การ
ใช้ตัวอักษรและ
เคร่ืองหมายวรรค
ตอนถูกต้อง  

 

 งานเขียน
บางส่วนใช้
ประโยคท่ีไม่
สมบูรณ์ 
 การสะกด การ
ใช้ตัวอักษร และ
เคร่ืองหมายวรรค
ตอนส่วนใหญ่
ถูกต้อง  

 

 งานเขียนส่วน
ใหญ่ใช้ประโยคท่ี
ไม่สมบูรณ์ 
 การผิดพลาดจาก
การสะกด การใช้
ตัวอักษรและเคร่ือง 
หมายวรรคตอน
บางส่วนบิดเบือน
ความหมายจากท่ี
ตั้งใจไว้  

 งานเขียนใช้
ประโยคไม่สมบูรณ์ 
 มีความผิด พลาด
จากการสะกด การ
ใช้ตัวอักษรและ
เคร่ืองหมายวรรค
ตอนเกิดข้ึนบ่อย 
เบ่ียงเบนความหมาย
จากท่ีตั้งใจไว้  
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รายการ
ประเมิน 

ดีมาก ดี พอใช้ ควรปรับปรุง ให้
คะแนน 4  คะแนน 3  คะแนน 2  คะแนน 1  คะแนน 

4.  กราฟิก
และข้อความ  
 
 

กราฟิกเป็นตัว 
แทนข้อความได้
ดีมาก และแผ่น
พับหมายรวม
การผสมผสาน      
ที่ดีของข้อความ
และกราฟิก  

กราฟิกไปด้วยดี
กับข้อความ           
แต่อาจมีรูปมาก
เกินไป หรือ
น้อยเกินไป  

 

กราฟิกอาจจะไม่
สอดคล้องกับ
ข้อความ หรือมี
มาก หรือน้อย
เกินไป  

 

กราฟิกไม่
สอดคล้องกับ
ข้อความที่
ประกอบดูเหมือน
เป็นการสุ่มเลือก  

 

5.  แหล่ง 
ข้อมูล 

มีการอ้างอิงท่ีมา
ของข้อมูลจาก
แหล่ง   ต่าง ๆ ที่
หลากหลายอย่าง
ถูกต้อง 

มีการอ้างอิงท่ีมา
ของข้อมูลจาก
แหล่งต่าง ๆ 
อย่างถูกต้อง 
 

มีการอ้างอิงแต่
ไม่กี่แหล่งข้อมูล 
และบางครั้งอ้างอิง
ไม่ถูกต้อง  

มีการอ้างอิงท่ีมา
เพียงหนึ่งแหล่ง 
หรือการอ้างอิงไม่
ถูกต้อง  

 

คะแนนรวม  

 
* หมายเหตุ  :  นักศึกษาทุกคนประเมินของทุกกลุ่มยกเว้นของกลุ่มตนเอง
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ภาคผนวก ช  
ตัวอย่าง บทเรียนบนเว็บแบบ HyperQuest เร่ือง อารมณ์ 
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หน้าแรกของบทเรียนบนเว็บแบบ HyperQuest เรื่องอารมณ์ 
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ส่วนที่ 1  บทน า (Introduction) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ส่วนที่ 2 ภาระงาน (Task) 
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ส่วนที่ 3 แหล่งเรียนรู้ (Resources) 
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ส่วนที่ 4 กระบวนการ (Process) 
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ส่วนที่ 5 บทสรุป (Conclusion) 
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ส่วนที่ 6 การประเมินผล (Evaluation) 
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ส่วนที่ 7 กิจกรรมต่อเนื่อง (Extention Activity) 
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ตัวอย่างกระดานเสวนา  (Webboard) 
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ตัวอย่างการถาม-ตอบกระทู้ต่าง ๆ ในกระดานเสวนา 
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ตัวอย่างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
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ตัวอย่างแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ  
 
 

 




