
 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ง 

เครื่องมือที่ใช้ในการวจิยั 
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ตัวอย่างเครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง 

- ชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์ ชุดที่ 1 ความรู้เบื้องต้น

เกี่ยวกับโครงงานคอมพิวเตอร์ 

- แผนประกอบการใช้ชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์ 
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ชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์ 
ชุดที่ 1  เรื่องความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกบัโครงงาน

คอมพิวเตอร์ 
 

 

 

 

 

 

 

 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลย ี

 

 

โรงเรียนบ้านนาตงสหราษฎร์อุทิศ 

ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาสกลนคร เขต 1 
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ชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์ เรื่อง โครงงานคอมพิวเตอร์  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงาน
อาชีพและเทคโนโลยี จัดท าขึ้นเพื่อใช้ประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในรายวิชา 
โครงงานคอมพิวเตอร์ รหัสวิชา ง 22202 ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โดยใช้วิธีการสอนแบบ
โครงงานร่วมกับกระบวนการเรียนรู้ 5STEPs และการโค้ชชิ่ง เพื่อพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ ทักษะโครงงานคอมพิวเตอร์ และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ซึ่งสอดคล้องกับ
แนวคิดในการพัฒนาผู้เรียนสู่ศตวรรษที่ 21 เพื่อมุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีทักษะท่ีจ าเป็น   
3  ด้าน  คือ 1) ทักษะชีวิตและการท างาน  2) ทักษะการกเรียนรู้และนวัตกรรม และ  
3) ทักษะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ  สื่อ และเทคโนโลยี  ซึ่งชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์ 
ประกอบด้วย จ านวน  5  ชุด   ดังนี้ 

 ชุดท่ี 1  ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับโครงงานคอมพิวเตอร์ 
            ชุดท่ี 2  การพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ 
            ชุดท่ี 3  การจัดท าข้อเสนอโครงงานคอมพิวเตอร์ 
            ชุดท่ี 4  การเขียนรายงานและน าเสนอโครงงาน 
            ชุดท่ี 5  การจัดท าโครงงานแบบ SML 
                      เล่มท่ี 1 โครงงานคอมพิวเตอร์ แบบ S (Small) 
                      เล่มท่ี 2 โครงงานคอมพิวเตอร์ แบบ M (Middle) 
                      เล่มท่ี 3 โครงงานคอมพิวเตอร์ แบบ L (Large) 

ผู้จัดท าหวังเป็นอย่างยิ่งว่าชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์นี้ จะเป็นประโยชน์ต่อการ
พัฒนา ความคิดสร้างสรรค์ ทักษะโครงงานคอมพิวเตอร์ และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ของผู้เรียน ท้ังยังช่วยส่งเสริมให้ครูผู้สอนสามารถจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้อย่างมี
ประสิทธภิาพ เพื่อพัฒนาผู้เรียนสู่ความเป็นพลเมืองโลกในศตวรรษท่ี 21 
 
                                                                                  วิทยา  เมฆวัน 
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เรื่อง หน้า 
  
ค าชี้แจงการใช้ชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์ 1 
องค์ประกอบของชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์ 2 
ค าแนะน าการใช้ชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์ 4 
มาตรฐานการเรียนรู้/ผลการเรียนรู้/สาระการเรียนรู้ 6 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 7 
แบบทดสอบความรู้ก่อนเรียน 8 
กิจกรรมส่งเสริมทักษะการคิด 1  11 
ใบความรู้ท่ี 1  ความหมายและคุณค่าของโครงงานคอมพิวเตอร์ 12 
กิจกรรมท่ี 1 ความหมายและคุณค่าของโครงงานคอมพิวเตอร์ 17 
กิจกรรมท่ี 2 คุณค่าของโครงงานคอมพิวเตอร์ 18 
กิจกรรมส่งเสริมทักษะการคิด 2  19 
ใบความรู้ท่ี 2  ประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์ 20 
กิจกรรมท่ี 3 ประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์ 26 
กิจกรรมท่ี 4 จ าแนกประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์ 27 
แบบฝึกหัดท้ายกิจกรรม 28 
แบบทดสอบความรู้หลังเรียน 29 
บรรณานุกรม 32 
ภาคผนวก 33 
 เฉลยแบบทดสอบความรู้ก่อนเรียน – หลังเรียน 34 
 เฉลยกิจกรรมส่งเสริมทักษะการคิด 1 35 
 เฉลยกิจกรรมท่ี 1 ความหมายและคุณค่าของโครงงานคอมพิวเตอร์ 36 
 เฉลยกิจกรรมท่ี 2 คุณค่าของโครงงานคอมพิวเตอร์ 37 
 เฉลยกิจกรรมส่งเสริมทักษะการคิด 2 38 
 เฉลยกิจกรรมท่ี 3 ประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์ 39 
 เฉลยกิจกรรมท่ี 4 จ าแนกประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์ 40 
 เฉลยแบบฝึกหัดท้ายกิจกรรม 41 
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1. ชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์  เรื่อง โครงงานคอมพิวเตอร์  ประกอบด้วยชุด
กิจกรรม จ านวน 5 ชุด  ดังนี้ 
            ชุดท่ี 1  ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับโครงงานคอมพิวเตอร์ 
            ชุดท่ี 2  การพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ 
            ชุดท่ี 3  การจัดท าข้อเสนอโครงงานคอมพิวเตอร์ 
            ชุดท่ี 4  การเขียนรายงานและน าเสนอโครงงาน 
            ชุดท่ี 5  การจัดท าโครงงานแบบ SML 
                      เล่มท่ี 1 โครงงานคอมพิวเตอร์ แบบ S (Small) 
                      เล่มท่ี 2 โครงงานคอมพิวเตอร์ แบบ M (Middle) 
                      เล่มท่ี 3 โครงงานคอมพิวเตอร์ แบบ L (Large) 

        2. ชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์  เรื่อง โครงงานคอมพิวเตอร์ ใช้ประกอบการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้วิธีการสอนแบบโครงงานร่วมกับกระบวนการเรียนรู้  
5STEPs และการโค้ชชิ่ง ซึ่งประกอบด้วย  5  ขั้นตอน ได้แก ่
           ขั้นตอนท่ี  1  ขั้นน าเสนอ (โค้ชด้วยการใช้ค าถาม) 
           ขั้นตอนท่ี  2  ขั้นวางแผน (โค้ชด้วยการบอกเล่าอย่างละเอียดและการให้
ค าแนะน า) 
           ขั้นตอนท่ี  3  ขั้นปฏิบัติ (โค้ชด้วยการแนะน าและการสาธิต) 
           ขั้นตอนท่ี  4  ขั้นประเมินผล (โค้ชด้วยการให้ค าแนะน า ) 
           ขั้นตอนท่ี  5  ขั้นการเรียนรู้เพื่อตอบแทนสังคม (โค้ชด้วยการให้แนวทาง) 

3. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้คอมพิวเตอร์  เรื่อง โครงงานคอมพิวเตอร์  ชุดท่ี 1 
ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับโครงงานคอมพิวเตอร์  ใช้ประกอบแผนการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ในรายวิชาคอมพิวเตอร์ (เพิ่มเติม)  รหัสวิชา ง 22202  ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  
จ านวน  2 แผน  เวลาเรียนรวม  4  ชั่วโมง 

 

 

 

ค าชี้แจงการใชชุ้ดกิจกรรมคอมพิวเตอร์ 
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องคป์ระกอบของชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์  เรื่อง โครงงานคอมพิวเตอร์   
ชุดที่ 1  ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับโครงงานคอมพิวเตอร์  ประกอบด้วย 
          1. ค าแนะน าการใช้ชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์ 
             1.1 ค าแนะน าส าหรับครู 
             1.2 ค าแนะน าส าหรับนักเรียน 
          2. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด/สาระการเรียนรู้ 
          3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
          4. แบบทดสอบความรู้ก่อนเรียน 
          5. กิจกรรมส่งเสริมการคิด 
          6. ใบความรู้ 
          7. ใบกิจกรรม 
          8. แบบฝึกหัดท้ายกิจกรรม 
          9. แบบทดสอบความรู้หลังเรียน 
          10. บรรณานุกรม 
          11. ภาคผนวก 
               11.1 เฉลยแบบทดสอบก่อนเรียน – หลังเรียน 
               11.2 เฉลยกิจกรรม 
               11.3 เฉลยแบบฝึกหัด 
               11.4 แบบบันทึกคะแนน 

 
                
   

 

 

 

องค์ประกอบของชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์ 
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    การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์  เร่ือง โครงงาน
คอมพิวเตอร์  ใชว้ิธีการสอนแบบโครงงานร่วมกับกระบวนการเรียนรู้ 5 STEPs  
และการโค้ชชิ่ง ครูผู้สอนต้องด าเนินการจัดกิจกรรม ดังต่อไปนี้ 

1. ขั้นเตรียมการสอน 
              1.1 ศึกษาแผนการจัดการเรียนรู้อย่างละเอียดและชุดกิจกรรมจนเข้าใจ
เป็นอย่างดี 
              1.2 เตรียมชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์  สื่อท่ีใช้ในการสอน  คอมพิวเตอร์ 
และอุปกรณ์ต่อพ่วงให้อยู่ในสภาพใช้งานได้ 
              1.3 แบ่งกลุ่มนักเรียนโดยคละความสามารถ (เก่ง ปานกลาง อ่อน)  
       2. ขั้นด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
              2.1 ครูแจกชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์ให้กับนักเรียน 
              2.2 ครูชี้แจงการใช้งานชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์ให้นักเรียนทราบก่อนลง
มือปฏิบัติ 
              2.3 ครูให้นักเรียนท าแบบทดสอบความรู้ก่อนเรียน เพื่อทดสอบความรู้
พื้นฐานของนักเรียน 
              2.4 ครูให้นักเรียนศึกษาชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์ ตามขั้นตอนท่ีก าหนดไว้
ในชุดกิจกรรม 
              2.5 ครูให้นักเรียนท าแบบทดสอบความรู้หลังเรียนเพื่อศึกษาพัฒนาการ
ของนักเรียน 
             3. ขั้นการประเมินผล 
                 ครูตรวจแบบทดสอบและกิจกรรม บันทึกคะแนน ประเมินผลตามเกณฑ์
การประเมิน 
                  

 

ค าแนะน าการใช้ชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์ 
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การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์  เรื่อง โครงงาน
คอมพิวเตอร์  ใชว้ิธีการสอนแบบโครงงานร่วมกับกระบวนการเรียนรู้ 5 STEPs และ
การโค้ชชิ่ง มีขั้นตอนกิจกรรมท่ีนักเรียนต้องด าเนินการ ดังต่อไปนี้ 
           1. ศึกษาจุดประสงค์การเรียนรู้ให้เข้าใจ 
           2. ตั้งใจเรียนรู้ตามล าดับขั้นตอนที่ก าหนดให้  ไม่ข้ามขั้นตอนเพราะจะท าให้
สับสน 
           3. ศึกษาและลงมือปฏิบัติตามขั้นตอนอย่างเคร่งครัดและมีความซื่อสัตย์ต่อ
ตนเอง ไม่เปิดดูเฉลยค าตอบก่อน 
          4. ขณะศึกษาหากมีข้อสงสัยหรือข้อข้องใจให้ถามเพื่อนหรือครูเพื่อขอ
ค าแนะน า 
          5. หลังจากศึกษาชุดกิจกรรมการเรียนรู้เสร็จจะมีการทดสอบด้วยแบบทดสอบ
ย่อย 
         ชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์ เรื่อง โครงงานคอมพิวเตอร์  กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
การงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี  2  นี้จะมีประโยชน์ต่อนักเรียน  
ถ้านักเรียนศึกษาตามล าดับขั้นตอนและมีความซื่อสตัย์  และถ้านักเรียนไม่ผ่านเกณฑ์ 
ท่ีก าหนดก็ศึกษาจากเนื้อหาในใบความรู้และฝึกท าแบบฝึกหัดหลายๆครั้ง แล้วกลับมา
ทดสอบอีกครั้ง  เพื่อท่ีนักเรียนจะมีความเข้าใจอย่างถูกต้องมีความรู้ ความสามารถ 
ความคิดสร้างสรรค์ ทักษะโครงงานคอมพิวเตอร์และมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึ้น 

  

 

ค าแนะน าการใช้ชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์ 

ส าหรับนักเรียน 
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6 

 
 

 

 

             สาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 
            มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจเห็นคุณค่าและใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ
ในการสืบค้นข้อมูลการเรียนรู้  การสื่อสาร  การแก้ปัญหา  การงานและอาชีพอย่างมี
ประสิทธิภาพ  ประสิทธิผล และมีคุณธรรม 

 

 

1.  อธิบายความหมาย ความส าคัญและคุณค่าของโครงงาน
คอมพิวเตอร์ 

2.  วิเคราะห์ประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์ 

 

 

1. ความหมาย ความส าคัญและคุณค่าของโครงงานคอมพิวเตอร์ 
2. ประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์ 
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มาตรฐานการเรียนรู้ 

ผลการเรียนรู้ 

สาระการเรียนรู้ 

 

มาตรฐานการเรียนรู้/ผลการเรียนรู้/สาระการเรียนรู้ 
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1.  ด้านความรู้ (K) 

  1.1  อธิบายความหมาย ความส าคัญและคุณค่าของโครงงานคอมพิวเตอร์ 

  1.2  จ าแนกประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์ 

  1.3  บอกความแตกต่างของโครงงานคอมพิวเตอร์ประเภทต่าง ๆ 

          2.  ด้านทักษะ/กระบวนการ  (P) 

  2.1  ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการค้นคว้าและน าเสนอข้อมูล 

  2.2  กระบวนการท างานกลุ่ม 

  2.3  สรุปความรู้เป็นแผนผังความคิด  (Mind Map)   

          3.  ด้านคุณธรรม  จริยธรรม  และค่านิยม  (A) 

   3.1  มีวินัย  ใฝ่เรียนรู้  และมุ่งมั่นในการท างาน 

   3.2  สามารถท างานร่วมกับผู้อื่น  ร่วมแสดงความคิดเห็น  และยอมรับฟัง
ความคิดเห็นของผู้อื่น 

   3.2  ตระหนักและเห็นคุณค่าของโครงงานคอมพิวเตอร์ 
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จุดประสงค์การเรียนรู้ 7 
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1.  ข้อใด ไม่ใช่ ความหมายของโครงงานคอมพิวเตอร์  
ก. เป็นกิจกรรมท่ีส่งเสริมให้นักเรียนมีความสนใจท่ีทางานวิจัยมากขึ้น  
ข. เป็นกิจกรรมการจัดล าดับความคิด ค้นหาค าตอบด้วยกระบวนการทาง 

           วิทยาศาสตร์  
ค. เป็นกิจกรรมท่ีให้นักเรียนได้น าความรู้ทางคอมพิวเตอร์มาใช้ในการแก้ปัญหา  
ง. เป็นกระบวนการค้นหาความรู้ใหม่ด้วยคอมพิวเตอร์ 

2.  ข้อใดเป็นวัตถุประสงค์ในการจัดท าโครงงานคอมพิวเตอร์มากท่ีสุด 
       ก. เพื่อส่งเสริมการน าความรู้ทางด้านคอมพิวเตอร์มาใช้ในการแก้ปัญหา  

ข. เพื่อผลิตสื่อการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์  
ค. เพื่อผลิตและพัฒนาซอฟต์แวร์  
ง. เพื่อส่งเสริมทักษะการพิมพ์งานด้วยคอมพิวเตอร์  

3.  ข้อใด ไม่ใช่ คุณค่าและประโยชน์ของโครงงานคอมพิวเตอร์ 
       ก. สร้างส านึกและความรับผิดชอบในการศึกษาและพัฒนาระบบด้วยตนเอง  

ข. ส่งเสรมิการใช้เวลาอย่างเป็นประโยชน์ในทางสร้างสรรค์  
ค. เป็นแหล่งเรียนรู้เพิ่มเติมส าหรับประชาชนท่ัวไป  
ง. เปิดโอกาสให้นักเรียนได้พัฒนาและแสดงความสามารถตามศักยภาพ 

          ของตนเอง 
4.  ข้อใด ไม่ใช่ องค์ประกอบของการจัดท าโครงงานคอมพิวเตอร์  

ก. กระบวนการท างาน  
ข. ความคิดสร้างสรรค์  
ค. การปฏิบัติงาน  
ง.  เทคโนโลยีสมัยใหม่ 

 

แบบทดสอบความรู้ก่อนเรียน 

ค าช้ีแจง 

  1.  แบบทดสอบความรู้เป็นแบบเลือกตอบ  จ านวน  10  ข้อ  คะแนนเต็ม     
      10 คะแนน  ใช้เวลาในการท าแบบทดสอบความรู้  10  นาที 
  2.  เลือกค าตอบท่ีถูกต้องท่ีสุดเพียงข้อเดียวแล้วท าเครื่องหมายกากบาท (X)   
       ลงในกระดาษค าตอบ   

 

8 

……
……

……
……

……
……

……
……

……
……

….
.ชุด

ที ่
1 

คว
าม

รูเ้บ
ื้อง

ต้น
เก

ี่ยว
กับ

โค
รง

งา
นค

อม
พิว

เต
อร

์……
……

……
……

……
……

……
……

……
….

 

บัณ
ฑิต

วิท
ยา
ลัย

 

มห
าว
ิทย

าล
ัยร
าช
ภัฏ

สก
ลน

คร



264 
 

5.  สุดารัตน์จัดท าโครงงานคอมพิวเตอร์ " เรื่องโปรแกรมธนาคารโรงเรียน" เพราะมี
เหตุจูงใจจากข้อใดเป็นส าคัญ 
       ก. หาเรื่องท่ีง่าย ๆ สามารถท าได้และใช้งานได้ด ี 

ข. การเก็บรวบรวมข้อมูลธนาคารโรงเรียนไม่ถูกต้องและตรวจสอบข้อมูลได้ยาก  
ค. การชักชวนจากเพื่อน ๆ ให้จัดท าโครงงานธนาคารโรงเรียน  
ง. การสังเกต การท างาน  และเวลาท่ีเสียไป  

6.  พฤติกรรมใดท่ีแสดงว่านักเรียนมีความสามารถในการสื่อสาร 
       ก. การน าเสนอโครงงาน  

ข. การเลือกใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
ค. การวางแผนการจัดท าโครงงานคอมพิวเตอร์  
ง. การสร้างสรรค์ผลงานใหม่ 

7.  การน าความรู้และกระบวนการต่าง ๆ มาจัดท าโครงงานคอมพิวเตอร์ แสดงถึง
ความสามารถทางด้านใดของนักเรียน 
       ก. ความสามารถในการแก้ปัญหา  
       ข. ความสามารถในการสื่อสาร  
       ค. ความสามารถในการคิด            
       ง. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
8.  โครงงานการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จัดอยู่ในโครงงานประเภทใด 
       ก. โครงงานพัฒนาเครื่องมือ      ข. โครงงานพัฒนาสื่อเพื่อการศึกษา 
       ค. โครงงานประยุกต์ใช้งาน       ง. โครงงานจ าลองทฤษฏี  
9.  โครงงานโปรแกรมร้านค้าสหกรณ์โรงเรียน จัดอยู่ในโครงงานประเภทใด 
       ก. โครงงานพัฒนาเครื่องมือ  
       ข. โครงงานพัฒนาสื่อเพื่อการศึกษา 
       ค. โครงงานประยุกต์ใช้งาน 
       ง. โครงงานจ าลองทฤษฏ ี

10. ข้อใดจัดอยูจ่ัดอยู่ในโครงงานจ าลองทฤษฎี 

ก. เกมทายค าศัพท์       
ข. บทเรียนออนไลน์  
ค. โปรแกรมบัญชี        
ง. โปรแกรมจ าลองสถานการณ์การบิน 
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ลงชื่อ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

        

                              

ข้อที ่
ตัวเลือก 

ก ข ค ง 

1.     

2.     

3.     

4.     

5.     

6.     

7.     

8.     

9.     

10.     

10 
 

กระดาษค าตอบ  (แบบทดสอบความรู้ก่อนเรียน) 

 

ชื่อ – สกุล.............................................................ชั้น........................เลขที่........................ 
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เกณฑ์การประเมิน 
         ตอบถูก          ให้ข้อละ  1  คะแนน 
         ตอบผิด          ให้ข้อละ  0  คะแนน 

แปลผลการประเมิน 
        ดีมาก      ได้คะแนน  9-10  คะแนน 
        ดี        ได้คะแนน  7-8  คะแนน 
        พอใช้       ได้คะแนน  5-6  คะแนน 
        ปรับปรุง    ได้คะแนน  0-4  คะแนน 

        ได้คะแนน  7-10   ถือว่า  ผ่าน 
        ได้คะแนน  0-6     ถือว่า  ไม่ผ่าน 

 

สรุปผลการประเมิน 
    
      รวมคะแนน.............................คะแนน 

              ผ่าน  ไม่ผ่าน 
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11  

กิจกรรมส่งเสริมทักษะการคิด 1 : ความคิดยดืหยุ่น  

ค าช้ีแจง  

         1. กิจกรรมนี้เป็นกิจกรรมส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ : ความคิดยืดหยุ่น ใช้เวลา 5 นาที 

2. ให้นักเรียนช่วยกันคิดโดยใช้ก้านไม้ขีดไฟ 6 ก้าน สร้างรูปสามเหลี่ยม จ านวน 2 รูป  
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เพื่อน ๆ พร้อม
แล้วลงมือท ำได้

เลยครับ 
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                      โครงงานคอมพิวเตอร์จึงเป็นกิจกรรมอย่างหนึ่งท่ีช่วยให้ผู้เรียนได้ใช้ 
                      ความรู้ และทักษะเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีไปใช้ในการ 
                      ทดลอง ประดิษฐ์คิดค้นและแก้ปญัหาต่าง ๆ เพื่อน าผลงานท่ีได้มา
ประยุกต์ใช้งานจริง โดยผู้เรียนสามารถเลือกหัวข้อท่ีจะศึกษาค้นคว้า ด าเนินงานตาม
แผน ก าหนดขั้นตอนการด าเนินงานและการน าเสนอผลงาน อาจท าเป็นบุคคลหรือเป็น
กลุ่ม ซึ่งจะต้องอยู่ภายใต้การดูแลของผู้สอน  
                       

 
       โครงงานคอมพิวเตอร์ หมายถึง กิจกรรมการเรียนท่ีนักเรียนมีอิสระใน

การเลือกศึกษาปัญหาท่ีตนเองสนใจ โดยจะต้องวางแผนการด าเนินงาน ศึกษา พัฒนา
โปรแกรม โดยใช้ความรู้ทางกระบวนการวิศวกรรมซอฟต์แวร์ เครื่องคอมพิวเตอร์และ
อุปกรณ์ท่ีเกี่ยวข้อง ตลอดจนทักษะพื้นฐานในการพัฒนาโครงงาน เรื่องท่ีนักเรียนสนใจ
และคิดจะท าโครงงาน ซึ่งอาจมีผู้ศึกษามาก่อน หรือเป็นเรื่องท่ีนักพัฒนาโปรแกรมได้
เคยค้นคว้าและพัฒนาแล้ว นักเรียนสามารถท าโครงงานเรื่องดังกล่าวได้ แต่ต้องคิด
ดัดแปลงแนวทางในการศึกษา การวิเคราะห์ข้อมูล การพัฒนาโปรแกรม หรือศึกษา
เพิ่มเติมจากผลงานเดิมที่มีผู้รายงานไว้ 

       โครงงานคอมพิวเตอร์ หมายถึง ผลงานท่ีได้จากการศึกษาค้นคว้าตาม
ความสนใจ ความถนัดและความสามารถของผู้เรียน โดยวิธีการทางวิทยาศาสตร์ 
โครงงานจึงเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีมีการเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ โดยผู้เรียนจะหาหัวข้อ
โครงงานท่ีตนเองสนใจ รวมท้ังเชื่อมโยงความรู้ด้านต่าง ๆ  และความรู้ทางด้าน
คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ มาเพื่อสร้างผลงานตามความต้องการได้อย่าง
เหมาะสม โดยมีครูเป็นท่ีปรึกษาและให้ค าแนะน า 

       โครงงานคอมพิวเตอร์ หมายถึง กิจกรรมอิสระที่นักเรียนสามารถเลือก
ศึกษาตามความสนใจ โดยใช้ทักษะตลอดจนประสบการณ์ของนักเรียนด้าน
คอมพิวเตอร์และซอฟต์แวร์ ในการแก้ปัญหาต่าง ๆ นักเรียนจะต้องวางแผนด าเนินงาน
ศึกษา พัฒนาโปรแกรม หรืออุปกรณ์ท่ีเกี่ยวข้อง 

 

ใบความรู้ที่ 1 
 

ความหมายและคณุค่าของโครงงานคอมพิวเตอร์ 

  ความหมายของโครงงานคอมพิวเตอร์ 
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 โครงงานคอมพิวเตอร์มีองค์ประกอบในการด าเนินการ ดังนี้ 

  

  โครงงานคอมพิวเตอร์จะต้องมีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศใน
กระบวนการท างาน หรือขั้นตอนในการท าโครงงานเพื่ออ านวยความสะดวกในการ
ด าเนินงานหรือท ากิจกรรมต่าง ๆ และเพิ่มความน่าเชื่อถือของข้อมูล 

 

  ภาระงาน ชิ้นงาน หรือกิจกรรมต่าง ๆ จะต้องมีความคิด
สร้างสรรค์ ผู้ท าโครงงานควรเป็นผู้เลือกหัวข้อหรือเรื่องท่ีจะท าโครงงานด้วยตนเอง 
โดยโครงงานท่ีท าต้องไม่ซ้ าหรือมีผู้อื่นท าไว้แล้ว แต่ถ้าหากผู้ท าโครงงานสนใจท่ีจะท า
โครงงานท่ีผู้อื่นได้ศึกษาค้นคว้าหรือท าไว้แล้ว ผู้ท าโครงงานควรจะคิดดัดแปลง
แนวทางในการศึกษาค้นคว้า หรือพัฒนาโครงงานนั้นเพ่ิมเติม   

 

  ผู้ท าโครงงานจะต้องเป็นผู้ปฏิบัติภาระงาน ชิ้นงาน หรือกิจกรรม
ต่าง ๆ นั้นด้วยตนเอง โดยจะต้องใช้ความรู้ ความสามารถและประสบการณ์ท้ังหมด 
ดังนั้นผู้ท าโครงงานจึงเลือกควรท างานท่ีตนเองถนัดและสนใจ เพื่อให้สามารถท า
โครงงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 

  การท าโครงงานคอมพิวเตอร์จะต้องมีการวางแผนเพื่อด าเนินการ
อย่างมีขั้นตอนมีการสรุปว่าผู้ท าโครงงานและผู้อื่นได้รับอะไรจากการท าโครงงาน มี
ข้อผิดพลาดในการท าโครงงานนี้อย่างไร และจะต้องน าเสนอโครงงานนั้น ๆ ให้แก่
สาธารณะ ในการวางแผนท าโครงงาน ผู้ท าโครงงานสามารถใช้กระบวนการเทคโนโลยี
สารสนเทศแก้ปัญหาในการจัดท าโครงงาน และใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในการ
น าเสนอและเผยแพร่โครงงาน 

     องค์ประกอบของโครงงานคอมพิวเตอร์ 

1.   กระบวนการท างาน 1 

1.   ความคิดสร้างสรรค์ 2 

1.   การปฏิบัติงาน 3 

1.   การวางแผน การสรุป และการน าเสนอ 4 
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         โครงงานคอมพิวเตอร์เป็นกิจกรรมท่ีส่งเสริมให้ผู้เรียนได้น าความรู้ทาง
คอมพิวเตอร์มาใช้ในการแก้ปัญหา พัฒนาคิดค้น ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความสนใจในการ
ท างานวิจัยซึ่งส่งผลต่อการพัฒนาประเทศชาติให้เจริญก้าวหน้า การท าโครงงาน
คอมพิวเตอร์จึงมีคุณค่าต่อการฝึกฝนให้ผู้เรียนมีความรู้ ความช านาญ และมีทักษะใน
การน าคอมพิวเตอร์ไปใช้ในการแก้ปัญหา ประดิษฐ์คิดค้น หรือค้นคว้าหาความรู้ต่างๆ 
ด้วยตนเอง และยังมีคุณค่าอ่ืนๆ ดังต่อไปนี ้ 

- เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้พัฒนาและแสดงความสามารถตามศักยภาพของ
ตนเอง  

- เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ศึกษา ค้นคว้า และเรียนรู้ในเรื่องท่ีผู้เรียนสนใจได้
ลึกซึ้งกว่าการเรียนในห้องตามปกติ 

- ส่งเสริมและพัฒนากระบวนการคิด การแก้ปัญหา การตัดสินใจ รวมท้ัง
การสื่อสารระหว่างกัน  

- กระตุ้นให้ผู้เรียนมีความสนใจในการศึกษาด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 
และมีความสนใจท่ีจะประกอบอาชีพทางด้านนี้  

  - ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ใช้เวลาให้เป็นประโยชน์ในทางสร้างสรรค์  
- สร้างความสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนและชุมชน รวมท้ังส่งเสริมให้

ชุมชนสนใจคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีท่ีเกี่ยวข้องมากขึ้น  
- สร้างส านึกและความรับผิดชอบในการศึกษาและพัฒนาระบบด้วยตนเอง 

 

 

 

 

 

รูปภาพที่ 1 : การจัดท าโครงงานคอมพิวเตอร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  
โรงเรียนบ้านนาตงสหราษฎร์อุทิศ 

คุณค่าของโครงงานคอมพิวเตอร์ 
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                   โครงงานคอมพิวเตอร์เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีท าให้ผู้เรียนเกิด
ความสามารถในด้านต่าง ๆ ท่ีส าคัญ 5 ประการดังนี้ 
       1. ความสามารถในการสื่อสาร เป็นความสามารถที่เกิดจากการท่ี
นักเรียนเป็นผู้ท าโครงงานต้องน าเสนอผลงานให้ ครูและเพื่อนนักเรียนให้เข้าใจ
โครงงานคอมพิวเตอร์ได้อย่างชัดเจน ดังนั้น ผู้ท าโครงงานต้องสื่อสารความคิดในการ
สร้างสรรค์โครงงานด้วยการเขียน หรือด้วยปากเปล่า รวมท้ังเลือกใช้รูปแบบของสื่อ
อยา่งมีประสิทธิภาพเพื่อนาเสนอแนวคิดในการจัด โครงงานให้ผู้อื่นได้เข้าใจ  
                  2. ความสามารถในการคิด ซึ่งผู้เรียนจะมีการคิดในลักษณะต่างๆ ดังนี้  
                      2.1 การคิดวิเคราะห์ เกิดจากการท่ีผู้เรียนต้องวิเคราะห์ปัญหาและ
แยกแยะสาเหตุว่าเกิดเนื่องจากอะไร  
                     2.2 การคิดสังเคราะห์ เกิดจากการท่ีผู้เรียนต้องนาความรู้ต่าง ๆ ท่ี
เรียนมา รวมท้ังความรู้จากการค้นหาข้อมูล เพื่อใช้ในการแก้ปัญหาหรือการสร้างสรรค์
โครงงาน  
                      2.3 การคิดอย่างสร้างสรรค์ เกิดจากการท่ีผู้เรียนน าความรู้มา
สร้างสรรค์ผลงานใหม่ ๆ  
                      2.4 การคิดอย่างมีวิจารณญาณ  เกิดจากการท่ีผู้เรียนได้มีการคิด
ไตร่ตรองว่าควรท าโครงงานใดและไม่ควรท าโครงงานใด เนื่องจากโครงงานท่ีสร้างขึ้น
อาจส่งผลกระทบต่อสังคมโดยรวม เช่น โครงงานระบบค านวณเลขหวย ส าหรับหา
เลขที่คาดว่าสลากกินแบ่งรัฐบาลจะออกในแต่ละงวด อาจส่งผลกระทบต่อสังคม ท าให้
คนในสังคมเกิดความหมกมุ่นในกับการใช้เงินเล่นหวยมากขึ้น  
                          2.5 การคิดอย่างเป็นระบบ เกิดจากการท่ีผู้เรียนคิดแก้ปัญหา
อย่างเป็นขั้นตอน โดยใช้ขั้นตอนในการพัฒนาโครงงาน คือ ผู้เรียนเป็นผู้วางแผนใน
การศึกษา ค้นคว้า เก็บรวบรวมข้อมูล พัฒนา หรือประดิษฐ์คิดค้นผลงาน รวมท้ังการ
สรุปผลและการนาเสนอผลการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง  
โดยมีผู้สอนและผู้ทรงคุณวุฒิเป็นผู้ให้ค าปรึกษา  

 

 ความสามารถที่เกิดจากการท า
โครงงานคอมพิวเตอร ์            
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                    3. ความสามารถในการแก้ปัญหา เกิดจากการท่ีผู้เรียนวิเคราะห์
ปัญหา เข้าใจ และอธิบายปัญหาทางด้านคอมพิวเตอร์ รวมท้ังประยุกต์ความรู้ ทักษะ 
และการใช้เครื่องมือท่ีเหมาะสมกับการแก้ไขปัญหา  

                    4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต  เกิดจากการท่ีผู้เรียนได้นา
ความรู้และกระบวนการต่าง ๆ ไปใช้ในการพัฒนาโครงงาน และนาไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจาวันได้อย่างเหมาะสม รวมถึงการพัฒนาโครงงาน ก่อให้เกิดการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง อันนาไปสู่การเรียนรู้ตลอดชีวิต 
                   5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เกิดจากการท่ีผู้เรียนสามารถ
เลือกใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ในการแก้ปัญหาได้ อย่างถูกต้องเหมาะสมและมี
คุณธรรม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  
 
 

รูปภาพที่ 2 : การน าเสนอโครงงานคอมพิวเตอร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  
โรงเรียนบ้านนาตงสหราษฎร์อุทิศ ……
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 ค าช้ีแจง  นักเรียนศึกษาใบความรู้ท่ี 1 เรื่อง ความหมายและคุณค่าของโครงงาน
คอมพิวเตอร์ แล้วสรุปเป็นผังความคิด 

  
              
             
            

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ชื่อ – สกุล....................................................................ชั้น......................เลขที่....................... 

 

กิจกรรมที่ 1  ความหมายของโครงงานคอมพิวเตอร์ 

17 

 

โครงงานคอมพิวเตอร ์

 

ความหมาย 
 

องค์ประกอบ 

 

คุณค่า 

……
……

……
……

……
……

……
……

……
……

….
.ชุด

ที ่
1 

คว
าม

รูเ้บ
ื้อง

ต้น
เก

ี่ยว
กับ

โค
รง

งา
นค

อม
พิว

เต
อร

์……
……

……
……

……
……

……
……

……
….

 

บัณ
ฑิต

วิท
ยา
ลัย

 

มห
าว
ิทย

าล
ัยร
าช
ภัฏ

สก
ลน

คร



273 
 

 

 

 

 

 

 

 

   ค าช้ีแจง  นักเรียนร่วมกันสืบค้นโครงงานคอมพิวเตอร์จากอินเทอร์เน็ต แล้วเลือก 
มา 1 โครงงาน  หลังจากนั้นร่วมกันวิเคราะห์ถึงคุณค่าท่ีได้รับ แล้วสรุปตามหัวข้อท่ี
ก าหนดให ้

ชื่อโครงงาน 
……………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………….. 

วัตถุประสงค์
ของโครงงาน 

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

ประโยชน์ของ
โครงงาน 

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

ความสามารถ
ที่เกิดขึ้น 

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

 

  กิจกรรมที่ 2  คุณค่าของโครงงานคอมพิวเตอร์ 

สมาชิกในกลุ่ม 

ชื่อ – สกุล....................................................................ชั้น......................เลขที่....................... 
ชื่อ – สกุล....................................................................ชั้น......................เลขที่....................... 
ช่ือ – สกุล....................................................................ชั้น......................เลขท่ี....................... 
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1………………………………….. 
……………………………………. 

2…………………………………
………………………………… 

3………………………………….. 
……………………………………. 

4………………………………….. 
……………………………………. 

5…………………………………
………………………………… 

6………………………………….. 
……………………………………. 

7………………………………….. 
……………………………………. 

8…………………………………
………………………………… 

9………………………………….. 
……………………………………. 

10……………………………… 
……………………………………. 

11………………………………
………………………………… 

12………………………………….. 
……………………………………. 

13……………………………… 
……………………………………. 

14………………………………
………………………………… 

15………………………………….. 
……………………………………. 

16……………………………… 
……………………………………. 

17………………………………
………………………………… 

18………………………………….. 
……………………………………. 

19……………………………… 
……………………………………. 

20………………………………
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21………………………………….. 
……………………………………. 

22……………………………… 
……………………………………. 

23………………………………
………………………………… 

24………………………………….. 
……………………………………. 

25……………………………… 
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28
1 

 แบบฝึกหัดท้ายกจิกรรม 
เร่ือง ความรูเ้บื้องต้นเกี่ยวกับโครงงานคอมพิวเตอร์ 

ค าช้ีแจง 
          1. ให้นักเรียนเขียนประโยชน์ของ “โครงงานคอมพิวเตอร์”  
ให้มากที่สุด 
          2. เวลาที่ใช้ท ากิจกรรม  5 นาที   
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               แผนการจัดการเรียนรู้ประกอบชุดกิจกรรมคอมพวิเตอร์ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี            ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 

ชุดที่ 1  ความรู้เบือ้งตน้เกี่ยวกับโครงงานคอมพิวเตอร ์          จ านวน  4  ชั่วโมง 

แผนท่ี 1 เรื่อง ความหมายและคุณค่าของโครงงานคอมพิวเตอร ์จ านวน 2 ชั่วโมง 

สอนวันท่ี…… เดือน............................................พ.ศ……………   เวลา……………… น. 
 

1. สาระส าคัญ  

โครงงานคอมพิวเตอร์เป็นกิจกรรมอิสระที่ผู้เรียนสามารถเลือกศึกษาตามความ

สนใจโดยใช้ความรู้ทักษะกระบวนการของผู้เรียนในด้านคอมพิวเตอร์และซอฟต์แวร์ใน

การแก้ปัญหาต่างๆ โดยผูเ้รียนจะต้องวางแผนด าเนินงาน ศึกษา พัฒนาโปรแกรม หรอื

อุปกรณ์ที่เกี่ยวข้องตลอดจนทักษะพืน้ฐานในการพัฒนาโครงงาน ซึ่งโครงงานคอมพิวเตอร์

มีคุณค่าต่อการฝึกฝนให้ผูเ้รียนมีความรู้ความช านาญ และมีทักษะในการน าระบบ

คอมพิวเตอร์ไปใช้ในการแก้ปัญหา ประดิษฐ์คิดคน้ หรอืค้นคว้าหาความรู้ต่างๆ ดว้ยตนเอง 

2. ผลการเรียนรู้ 

 2.1  อธิบายความหมาย ความส าคัญและคุณค่าของโครงงานคอมพิวเตอร์

 2.2  วิเคราะห์ประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์ 

3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

         3.1  บอกความหมายของโครงงานคอมพิวเตอร์ได้ 

          3.2  อธิบายความส าคัญและคุณค่าของโครงงานคอมพิวเตอร์ได้ 
 

4. สาระการเรียนรู้ 

          4.1  ความหมายของโครงงานคอมพิวเตอร์ 

          4.2  คุณค่าของโครงงานคอมพิวเตอร์ 

5. สมรรถนะส าคัญของผู้เรยีน 

 5.1 ความสามารถในการสื่อสาร 

 5.2 ความสามารถในการคิด 

 5.3 ความสามารถในการใช้เทคโนโลย ี
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6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

  6.1 มีวนิัย        

  6.2 ใฝเ่รียนรู้    

  6.3 มุ่งมั่นในการท างาน 
 

7. กิจกรรมการเรียนรู้ 

 ชั่วโมงท่ี 1 

  ขั้นตอนที่ 1 ขั้นน าเสนอ (โค้ชด้วยการตั้งค าถาม) 

        1. ครูชี้แจงและอธิบายจุดประสงคก์ารเรียนรู้ ระบุสิ่งที่นักเรียนพึงรู้และ

ปฏิบัติได้หลังจากเรียนชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์  ชุดที่ 1 เรื่อง ความรูเ้บือ้งต้นเกี่ยวกับ

โครงงานคอมพิวเตอร์ 

    2. ครูใหน้ักเรียนท าแบบทดสอบความรูก้่อนเรียน เพื่อทดสอบความรู้

พืน้ฐานของนักเรียนก่อนเรียน   

    3. ครูใหน้ักเรียนท ากิจกรรมส่งเสริมทักษะการคิด 1: นักคิดพิชิตไม้ขดีไฟ  

และให้นักเรียนร่วมกันเสนอค าตอบ หลังจากนั้นครูและนักเรียนรว่มกันสรุปวิธีคิดหา

ค าตอบ  (ครูกระตุ้นนักเรียนด้วยค าถาม เพื่อให้นักเรียนได้ฝกึคิดน าไปสู่การคน้หาค าตอบ)  

    4. ครูน ารูปภาพ หรือคลิปวีดีโอ เกี่ยวกับโครงงานคอมพิวเตอร์ มาแสดงให้

นักเรียนดู และตั้งค าถามนักเรียน ดังนี ้(ครูโค้ชนักเรียนด้วยการตัง้ค าถาม เพื่อให้นักเรียน

ฝกึคิดและแสดงความคิดเห็นรว่มกัน) 

      - รูปภาพ หรอืคลิปวีดโีอ เกี่ยวข้องกับกิจกรรมอะไร 

        - นักเรียนรูจ้ักและเคยท าโครงงาน หรือไม่  

      หลังจากนั้นครูให้นักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็น และฝึกตั้งค าถาม 

จากรูปภาพ หรือคลิปวีดีโอใหไ้ด้มากที่สุด  

    5. ครูและนักเรียนรว่มกันเลือกประเด็นค าถามที่สอดคล้องกับเรื่องที่

นักเรียนจะเรียนรู้เพื่อใช้ในการศกึษาค้นคว้าในการหาค าตอบ “โครงงานคอมพิวเตอร์คอื

อะไร” 

    6. หลังจากที่นักเรียนเลือกประเด็นค าถามได้แล้วให้ช่วยกันคาดคะเนหา

ค าตอบในประเด็นค าถามนั้น 
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  ขั้นตอนที่ 2 ขั้นวางแผน (โค้ชด้วยการบอกเล่าอย่างละเอียดและการให้

ค าแนะน า) 

         7. ครูแบ่งกลุ่มนักเรียน กลุ่มละ 3 คน หลังจากนั้นให้นักเรียนศกึษาร่วมกัน

ออกอบบวางแผน เพื่อรวบรวมข้อมูล ค้นหาค าตอบ จากประเด็นค าถามที่ได้จากขั้นตอนที่ 

1 โดยครูคอยบอกเล่าให้ค าแนะ ปรึกษา อย่างใกล้ชิดใหก้ับนักเรียน เกี่ยวกับกระบวนการ

ท างานกลุ่ม ขัน้ตอนวิธีการรวบรวมข้อมูล และการค้นหาค าตอบ 

 ชั่วโมงท่ี 2 

  ขั้นตอนที่  3  ขั้นปฏิบัติ (โค้ชด้วยการแนะน าและการสาธิต) 

   8. ขั้นปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ ชุดกิจกรรมที่ 1  โดยครูให้นักเรียนลงมอื

ปฎิบัติกิจกรรม ดังนี้ 

     8.1 นักเรียนท าใบกิจกรรมที่ 1 ความหมายของโครงงานคอมพิวเตอร์  

ซึ่งขั้นตอนการท ากิจกรรมจะแสดงค าชี้แจงไว้ในใบกิจกรรม (ครูคอยให้ค าแนะน า 

ช่วยเหลือนักเรียนเกี่ยวกับการสรุปผล และสร้างองค์ความรู ้ในรูปแบบแผนผังความคิด 

(Mind Map) 

     8.2 นักเรียนท าใบกิจกรรมที่ 2 คุณค่าของโครงงานคอมพิวเตอร์  ซึ่ง

ขั้นตอนการท ากิจกรรมจะแสดงค าชีแ้จงไว้ในใบกิจกรรม (ครูคอยให้ค าแนะน า ช่วยเหลอื 

สาธิตวธิีการศกึษาค้นคว้าจากอินเทอร์เน็ต) 

    9. ครูใหน้ักเรียนรว่มกันวิเคราะห ์สรุปผล สร้างองค์ความรู ้จากการศกึษา

ค้นคว้า และคอยกระตุ้นให้นักเรียนแต่ละคนได้แสดงความคิดเห็น และอภปิราย ร่วมกัน

  ขั้นตอนที่  4  ขั้นประเมินผล (โค้ชด้วยการให้ค าแนะน าและสาธิต) 

               10. นักเรียนแต่ละกลุ่มน าความรูท้ี่ได้จากการสรุปใบกิจกรรมที่ 1 และ 2  

มาสร้างช้ินงานน าเสนอโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ เช่น Microsoft Word , Microsoft 

Powerpoint เป็นต้น ซึ่งครูคอยใหค้ าแนะน าและสาธิตการใชง้านโปรแกรมคอมพิวเตอร์

       11. ครูใหต้ัวแทนนักเรียนแตล่ะกลุ่มน าเสนอผลงานหน้าช้ันเรียน  โดยครูและ

เพื่อน ๆ เป็นผู้ตรวจสอบความถูกต้อง และอธิบายเพิ่มเติมในส่วนที่บกพร่อง 

      ขั้นตอนที่  5  ขั้นการเรยีนรู้เพื่อตอบแทนสังคม (โค้ชด้วยการให้แนวทาง)                        

                 12. นักเรียนเผยแพร่งานเกี่ยวกับ เรื่อง ความหมายและคุณค่าของโครงงาน

คอมพิวเตอร์ เช่น จัดป้ายนิเทศแสดงผลงาน ประชาสัมพันธ์ เป็นต้น    
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 8. สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 

        8.1  ชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์ ชุดที ่1 เรื่อง ความรู้เบือ้งตน้เกี่ยวกับโครงงาน

คอมพิวเตอร์ 

        8.2  คอมพิวเตอร์ 

9. กระบวนการวัดและประเมินผล 

กิจกรรมที่ประเมิน 
เคร่ืองมือที่ใช้ 

ในการประเมิน 
วิธีการประเมิน 

เกณฑ์การ

ประเมิน 

1. นักเรียนท า

แบบทดสอบความรูก้่อน

เรียน -หลังเรยีน 

-  แบบทดสอบความรู้ 

จากชุดกิจกรรม

คอมพิวเตอร์ ชุดที่ 1 

- ตรวจ

แบบทดสอบ 

7-10  =  ผ่าน 

1-6    =  ไม่ผ่าน 

2. นักเรียนท าใบ

กิจกรรมที่ 1  และ 2 

-  ใบกิจกรรมที่ 1 

-  ใบกิจกรรมที่ 2 

  

- ตรวจใบงาน 9-10  =  ดีมาก 

7-8   =  ดี 

5-6   =  พอใช้ 

1-4    = ปรับปรุง 

กิจกรรมที่ประเมิน 
เคร่ืองมือที่ใช้ 

ในการประเมิน 
วิธีการประเมิน 

เกณฑ์การ

ประเมิน 

3. นักเรียนปฏิบัติ

กิจกรรมรายบุคคล 

- แบบสังเกต

พฤติกรรมการท างาน

รายบุคคล 

- สังเกต

พฤติกรรม 

ระดับคุณภาพ 2  

ผา่นเกณฑ์ 

4. นักเรียนปฏิบัติ

กิจกรรมรายกลุ่ม 

- แบบสังเกต

พฤติกรรมการท างาน

กลุ่ม 

- สังเกต

พฤติกรรม 

ระดับคุณภาพ 2  

ผา่นเกณฑ์ 

5. นักเรียนน าเสนอ

ผลงาน 

- แบบประเมิน 

การน าเสนอผลงาน 

- สังเกต

พฤติกรรม 

ระดับคุณภาพ 2  

ผา่นเกณฑ์ 

6. สังเกตความมวีินัย 

ใฝ่เรยีนรู้ และมุ่งมั่นใน

การท างาน 

- แบบประเมิน

คุณลักษณะอันพึง

ประสงค์  

- สังเกต

พฤติกรรม 

ระดับคุณภาพ 2  

ผา่นเกณฑ์ 
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ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม

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

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

บันทึกข้อเสนอแนะของผู้บริหาร 

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

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

                            ลงช่ือ  

                          (นายสุปัน  วงษ์อุ่น) 

                                           ต าแหน่ง ผูอ้ านวยการโรงเรียนบ้านนาตงสหราษฎรอ์ุทิศ 

                          วันที…่……..... เดือน…………….......……พ.ศ………… 

บันทึกผลหลังกระบวนการจัดการเรียนรู้ 

 ด้านความรู้ 

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

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

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

 ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

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

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

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

 ด้านสมรรถนะส าคัญของผู้เรยีน 

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

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

............................................................................................................................  
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 ปัญหา / อุปสรรค 

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

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

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

ข้อเสนอ / แนวทางแก้ไข 

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

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

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

 

                                    ลงชื่อ 

                                                  (นายวิทยา    เมฆวัน) 

                                                ต าแหน่ง   ครู   วิทยฐานะ   ครูช านาญการพิเศษ 

                                              วันที่…..... เดือน……........…………………….พ.ศ……… 
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ตัวอย่างเครื่องมอืที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมลู 

    - แบบทดสอบวัดสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

    - แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ 

    - แบบประเมินทักษะโครงงานคอมพิวเตอร์ 

    - แบบประเมินความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

รายวิชา คอมพวิเตอร์ (เพิ่มเติม)  ชัน้มัธยมศกึษาปีท่ี 2 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

 

ค าชี้แจง 1. แบบทดสอบนีเ้ป็นข้อสอบแบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก  

จ านวน 30 ข้อ เวลา 50 นาที 

 2. ให้นักเรียนท าเครื่องหมายกากบาท (X) ลงในกระดาษค าตอบที่ถูกต้องตรง

กับ ก ข ค ง ที่ถูกที่สุดเพียงข้อเดียว 
 

1. ข้อใดเป็นความหมายของโครงงานคอมพิวเตอร์ ที่ชัดเจนที่สุด   

    ก. กิจกรรมที่ผูเ้รียนใช้ทักษะด้านคอมพิวเตอร์และซอฟต์แวรใ์นการสบืค้นข้อมูล   

    ข. กิจกรรมทีผู่เ้รียนใช้ทักษะด้านคอมพิวเตอร์และซอฟต์แวรใ์นการประกอบอาชีพ 

    ค. กิจกรรมที่ผูเ้รียนใช้ทักษะด้านคอมพิวเตอร์และซอฟต์แวร ์ในการสร้างสรรค์ 

        ผลงานด้านคอมพิวเตอร์  

    ง. กิจกรรมะที่ผูเ้รียนใช้ทักษะด้านคอมพิวเตอร์และซอฟต์แวร ์ในการสร้างสรรค์ 

        งานวิจัย 

2. ข้อใดคือวัตถุประสงค์ที่ส าคัญที่สุดในการจัดท าโครงงานคอมพิวเตอร์  

    ก. เพื่อส่งเสริมการน าความรูม้าใช้แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน  

    ข. เพื่อส่งเสริมการน าความรู ้มาสร้างสรรค์งานวิจัย 

    ค. เพื่อส่งเสริมการน าความรู ้มาใช้ในการจัดการเรียนการสอน 

    ง. เพื่อส่งเสริมการน าความรูม้าใช้ในการน าเสนอผลงาน 

3. การพัฒนาโปรแกรมขายสินค้าสหกรณ์โรงเรียน จัดเป็นโครงงานประเภทใด  

    ก. โครงงานพัฒนาเครื่องมอื      ข. โครงงานพัฒนาสื่อเพื่อการศกึษา 

    ค. โครงงานประยุกต์ใชง้าน      ง. โครงงานจ าลองทฤษฏี 

4. ข้อใด ไม่จัด อยู่ในประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์  

    ก. โปรแกรมค านวณผลการเรียน      

    ข. โปรแกรมบันทึกรายรับรายจ่าย 

    ค. โปรแกรมออกแบบงานด้านสถาปัตยกรรม     

    ง. โปรแกรมไมโครซอฟต์เอ็กเซล    
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5. นักเรียนมคีวามสนใจเกี่ยวกับพืชสมุนไพรและต้องการจัดท าฐานข้อมูลเรื่องพชืสมุนไพร 

นักเรียนควร ตัดสินใจจัดท าโครงงานประเภทใด  

    ก. โครงงานพัฒนาเครื่องมอื     ข. โครงงานพัฒนาสื่อเพื่อการศกึษา 

    ค. โครงงานประยุกต์ใชง้าน    ง. โครงงานจ าลองทฤษฏี   

6. วนัญญา ค้นขอ้มูลในอินเทอร์เน็ตเพื่อต้องการทราบว่ามีใครพัฒนาโปรแกรมสอน 

ค าราชาศัพท์ไว้บ้างแล้ว จัดอยู่ในขั้นตอนใดของการท าโครงงาน  

    ก. การคัดเลือกหัวข้อโครงงาน  

    ข. การศกึษาค้นคว้าจากเอกสารและแหล่งขอ้มูล 

    ค. การจัดท าขอ้เสนอโครงงาน    

    ง. การลงมือท าโครงงาน 

7. โครงงานคอมพิวเตอร์ประเภทใดที่ส่งเสริมพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

ให้กับนักเรียนมากที่สุด  

     ก. โครงงานพัฒนาเครื่องมอื    ข. โครงงานพัฒนาสื่อเพื่อการศกึษา 

     ค. โครงงานประยุกต์ใช้งาน  ง. โครงงานจ าลองทฤษฏี โรงเรียน 

8. ข้อใดคือหลักการส าคัญในการตัดสินใจเลือกหัวข้อโครงงานที่จะน ามาพัฒนาโครงงาน  

     ก. สามารถจัดหาเครื่องคอมพิวเตอร์ได้  

     ข. งบประมาณเพียงพอ 

     ค. เวลาเพียงพอ 

     ง. ความรู้และทักษะพืน้ฐานในเรื่องที่จะศกึษา 

9. ขั้นตอนการพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ในข้อใดมคีวามส าคัญต่อการวางแผนการ

ท างานมากที่สุด  

     ก. การคัดเลือกหัวข้อโครงงาน         ข. การศกึษาค้นคว้าจากเอกสารและแหล่งข้อมูล 

     ค. การจัดท าข้อเสนอโครงงาน         ง. การเขียนรายงาน 

10. ขั้นตอนใดของการจัดท าโครงงานคอมพิวเตอร์ที่แสดงออกถึงความสามารถทางดา้น

ภาษาและการสื่อสารได้อย่างชัดเจนมากที่สุด 

      ก. การลงมือท าโครงงาน  ข. การเขียนรายงาน 

ค. การจัดท าข้อเสนอโครงงาน ง. การศกึษาค้นคว้ารวบรวมข้อมูล 
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11. ข้อใด ไม่เหมาะสมที่สุด ในการใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสร้างงานตามหลักการท าโครงงาน

คอมพิวเตอร์  

      ก. มีการอ้างอิงแหล่งข้อมูล   ข. ใชท้รัพยากรอย่างคุ้มค่า 

      ค. ใช้ค าสุภาพและไม่สร้างความเสียหายต่อผู้อื่น ง. คัดลอกผลงานผู้อื่น 

12. การเขียนข้อเสนอโครงงานคอมพิวเตอร์มีความส าคัญต่อการจัดท าโครงงานอย่างไร  

      ก. ช่วยใหส้ามารถคาดการณค์วามเป็นไปได้ของการท าโครงงาน 

      ข. ช่วยใหท้ราบถึงประโยชน์ของการจัดท าโครงงาน 

      ค. ช่วยใหก้ารประเมินผลโครงงานได้อย่างมปีระสิทธิภาพ 

      ง. ช่วยเป็นหลักฐานในการจัดท าโครงงาน 

13. ข้อใดกล่าวได้ถูกต้อง มากที่สุด เกี่ยวกับการจัดท าข้อเสนอโครงงานคอมพิวเตอร์  

      ก. ควรลงมอืจัดท าโครงงานขั้นตน้ในขั้นตอนการจัดท าข้อเสนอโครงงาน 

      ข. ขอ้เสนอโครงงานท าให้ทราบแผนการด าเนินงานโครงงานทุกขั้นตอน 

      ค. ข้อเสนอโครงงานสามารถน ามาจัดท าเป็นบทคัดย่อของโครงงานคอมพิวเตอร์ได้ 

      ง. ขอ้เสนอโครงงานสามารถส่งผลงานคอมพิวเตอร์ไปพร้อมดว้ยก็ได้ 

14. การเขียนข้อเสนอโครงงาน ใหม้ีความถูกต้องสมบูรณ์ ควรปฏิบัติอย่างไร  

     ก. ศกึษาค้นคว้า วเิคราะหข์้อมูล เพื่อก าหนดจุดประสงค์และแนวทางในการออกแบบ  

         พัฒนาโครงงาน   

     ข. ศกึษาค้นคว้า วเิคราะหข์้อมูล เพื่อก าหนดจุดประสงค์และระยะเวลาในการ 

         ด าเนินงาน   

     ค. ศกึษาค้นคว้า วเิคราะหข์้อมูล เพื่อลงมอืปฏิบัติจัดท าโครงงาน   

     ง. ศกึษาค้นคว้า วเิคราะหข์้อมูล เพื่อก าหนดขอบเขต แนวคิด และแนวทางในการ 

        ออกแบบพัฒนาโครงงาน  

15. ข้อเสนอโครงงานที่ดี จะต้องมีคุณสมบัติในข้อใด  

     ก. เขียนอธิบายและสรุปได้ชัดเจนหลายหน้า 

     ข. มีความสมบูรณ์ในแต่ละหัวข้อของเค้าโครง           

    ค. ผูพ้ัฒนาโครงงานเป็นกลุ่มหลายคน    

    ง. มีรูปภาพประกอบทุกหัวข้อ 
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16. วัสดุ อุปกรณ์ และงบประมาณ ในการจัดท าโครงงานเขียนอธิบายไว้ในองค์ประกอบใด

ของขอ้เสนอโครงงาน 

      ก. วิธีการด าเนินงาน     ข. วัตถุประสงค์ 

      ค. แนวคิดที่มาและความส าคัญ    ง. แผนปฏิบัติงาน 

17. ส่วนประกอบในข้อใดที่ ไม่มี ในรายงานฉบับสมบูรณ์ของโครงงาน 

ก. ปก                ข. บทน า  

ค. กิตติกรรมประกาศ   ง. ผูใ้ห้การสนับสนุน  

18. การจัดท ารายงานประกอบโครงงานคอมพิวเตอร์มีความส าคัญอย่างไร  

     ก. เพื่ออธิบายและบอกรายละเอียดเกี่ยวกับการจัดท าโครงงาน      

     ข. เพื่อเป็นส่วนประกอบในการประเมินโครงงาน 

     ค. เพื่อบอกความเป็นมาของโครงงาน                                       

     ง. เพื่อบอกขั้นตอนของการจัดท าโครงงาน 

19. สิ่งใดส าคัญมากที่สุดในต้องค านึงการเขยีนหลักการและทฤษฎีของรายงานโครงงาน  

     ก. หลักการและทฤษฎีต้องทันสมัยเป็นปัจจุบัน          

     ข. หลักการและทฤษฎีต้องสามารถน าไปปฏิบัติได้ 

     ค. ระบุแหล่งอา้งองิของหลักการและทฤษฎี              

     ง. หลักการและทฤษฎีที่สามารถคาดคะเนค าตอบได้ลว่งหน้า 

20. ข้อใดปฏิบัต ิ ไม่ถูกต้อง เกี่ยวกับการสรา้งสื่อเพื่อใชใ้นการน าเสนอโครงงาน 

     ก.  มีตัวหนังสอืน้อย               

     ข.  มีเฉพาะประเด็นส าคัญ  

     ค.  ใช้เอ็ฟเฟ็คมาออกแบบน าเสนอใหม้าก          

     ง.  ตัวหนังสอืสีเข้ม ชัดเจน อ่านง่าย   

21. ข้อใดปฏิบัต ิได้ ถูกต้อง เกี่ยวกับการจัดท าแผงโครงงาน 

     ก. ข้อมูลการจัดท าแผงโครงงานเน้นใช้เฉพาะตัวหนังสอืเท่านั้น 

     ข. การจัดวางขอ้มูลต้อง มีลักษณะที่เท่ากันทั้งซ้ายและขวาของแผงโครงงาน 

     ค. ใชเ้อ็ฟเฟ็คมาออกแบบน าเสนอให้มาก 

     ง. สีตัวหนังสอืต้องไม่มีความเข้มที่แตกต่างกัน   
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22. การแสดงถึงเป็นผูท้ี่มมีารยาททางวิชาการ ใหเ้กียรตแิก่เจ้าของผลงาน ควรเขียนไว้ใน

ส่วนใดของรายงาน 

     ก. บทน า      ข. บทคัดย่อ 

     ค. สรุปผลและข้อเสนอแนะ     ง. บรรณานุกรม 

23. การน าหลักการ แนวคิด ทฤษฎี ของผู้อื่น มาใช้ในการจัดท าโครงงาน ถ้าเขียนรายงาน

โครงงานไม่มีการอ้างอิงแหล่งที่มาของขอ้มูล เป็นการกระท าที่ถูกต้องหรอืไม่ 

    ก. ถูกต้อง เพราะจะท าให้รายงานมีจ านวนหน้าเอกสารเพิ่มมากขึ้น  

    ข. ถูกต้อง เพราะป้องกันไม่ให้คนอื่นไปศกึษาเพิ่มเติมจากแหล่งข้อมูลที่เราค้นมา 

    ค. ไม่ถูกต้อง เพราะเป็นการไม่ให้เกียรติเจา้ของผลงาน 

    ง. ไม่ถูกต้อง เพราะไม่แสดงถึงหลักการและแนวคิดที่น ามาใช้ในการจัดท าโครงงาน 

24. “ลักษณะการท าโครงงานเป็นรายบุคคลภายใต้หัวข้อเรื่องเดียวกัน โดยใช้จุดประสงค์

การเรียนรู ้ก าหนดหัวข้อเรื่องโครงงาน” มีความหมายตรงกับข้อใด  

    ก.  โครงงานแบบ S    ข.  โครงงานแบบ M 

    ค.  โครงงานแบบ L    ง.  โครงงานแบบ S และ M 

25. การจัดท าโครงงานแบบใดที่มลีักษณะคล้ายกับการท างานวิจัย 

     ก.  โครงงานแบบ S  ข.  โครงงานแบบ M 

     ค.  โครงงานแบบ L  ง.  โครงงานแบบ M และ L 

26. โครงงานในข้อใดที่มรีูปแบบการเขียนรายงาน คล้ายคลึงกันมากที่สุด  

     ก.  โครงงานแบบ S และ M  ข.  โครงงานแบบ S และ L 

     ค.  โครงงานแบบ M และ L  ง.  โครงงานแบบ S, M และ L 

27. โครงงานคอมพิวเตอร์แบบใดที่สง่เสริมทักษะการใชง้านโปรแกรมและอุปกรณ์

คอมพิวเตอร์ ของนักเรียนในการสร้างสรรค์งานเพื่อแก้ไขปัญหาในชีวติประจ าวันมากที่สุด    

    ก.  โครงงานแบบ S    ข. โครงงานแบบ M  

    ค.  โครงงานแบบ  L   ง.  โครงงานแบบ M และ L 

28. การจัดท าโครงงานเมื่อนักเรียนพบปัญหาหรอือุปสรรค ในการด าเนินงาน นักเรียนควร

ปฏิบัติอย่างไร  

    ก. ตัดสินใจแก้ปัญหาด้วยตนเอง  ข. ปรึกษากับเพื่อนๆ กลุ่มอื่น 

    ค.  ปรึกษาครูที่ปรึกษาโครงงาน ง. ยกเลิกการจัดท าโครงงานั้น 
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29. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ “บอกหลักการเบือ้งตน้ของการสื่อสารข้อมูล” นักเรียนจะเลือก

หัวข้อใดในการจัดท าโครงงานให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้นี้มากที่สุด   

    ก. หลักการท างานของคอมพิวเตอร์   ข.  เทคโนโลยีการสื่อสารข้อมูล 

    ค. เทคโนโลยีสารสนเทศ    ง. เทคโนโลยีสมัยใหม่ 

30. ข้อใดกล่าวถึงคุณค่าของโครงงานคอมพิวเตอร์แบบ SML ได้ถูกต้องที่สุด  

   ก. โครงงานคอมพิวเตอร์แบบ S ช่วยใหน้ักเรียนมคีวามรูค้วามสามารถทาง 

       ด้านโปรแกรมคอมพิวเตอร์สรา้งสรรค์ชิน้งาน 

   ข. โครงงานคอมพิวเตอร์แบบ M ช่วยใหน้ักเรียนมคีวามรู้ 

   ค. โครงงานคอมพิวเตอร์แบบ L ช่วยใหน้ักเรียนมคีวามรูค้วามสามารถในด้าน 

       การสื่อสาร 

   ง. โครงงานคอมพิวเตอร์แบบ L ช่วยใหน้ักเรียนมทีักษะการเขียนรายงานเหมอืนกับ 

      งานวิจัย 
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ตาราง 29 เฉลยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชาคอมพิวเตอร์  
                กลุ่มสาระการเรียนรูก้ารงานอาชีพและเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 

 

ข้อที ่ ค าตอบ ข้อ ค าตอบ 

1 ค 16 ก 

2 ก 17 ง 

3 ค 18 ก 

4 ง 19 ค 

5 ข 20 ค 

6 ข 21 ข 

7 ค 22 ง 

8 ง 23 ค 

9 ค 24 ก 

10 ข 25 ค 

11 ง 26 ค 

12 ก 27 ง 

13 ข 28 ค 

14 ง 29 ข 

15 ข 30 ง 
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แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค ์

ค าชี้แจง 

 1. แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ฉบับนีผู้ว้ิจัยได้ประยุกต์สรา้งขึ้นจาก

แนวคิดของทอแรนซ์ (Torrance) ซึ่งประกอบด้วยกิจกรรม  4 กิจกรรม  ดังนี้ 

  1.1 กิจกรรมชุดที่ 1 การประกอบภาพสร้างสรรค์ (ความคิดริเริ่ม) 

  1.2 กิจกรรมชุดที่ 2 การตอ่เติมภาพสวย (ความละเอียดลออ) 

  1.3 กิจกรรมชุดที่ 3 ประโยชน์ของซอฟต์แวร์  (ความคิดคล่อง)     

  1.4 กิจกรรมชุดที่ 4 ผลที่จะเกิดตามมา  (ความคิดยดืหยุ่น) 

 2. แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ใชเ้วลาทั้งหมด 1 ช่ัวโมง 20 นาที เมื่อ

นักเรียนได้ยินเสียงสัญญาณหมดเวลาในแตล่ะชุดนั้น แล้วเตรยีมตัวท าข้อสอบชุดต่อไป 

ตามล าดับโดยแบบทดสอบแตล่ะชุดใช้เวลาในการปฏิบัติกิจกรรม ดังนี้ 

  2.1 กิจกรรมชุดที่ 1 การประกอบภาพสร้างสรรค์              เวลา  30 นาที

  2.2 กิจกรรมชุดที่ 2 การตอ่เติมภาพสวย                        เวลา  30 นาที

  2.3 กิจกรรมชุดที่ 3 ประโยชน์ของซอฟต์แวร์          เวลา  10 นาที

  2.4 กิจกรรมชุดที่ 4 ผลที่จะเกิดตามมา           เวลา  10 นาที 

 3. ให้นักเรียนเขียนช่ือ-สกุล และเลขที่ ลงในกระดาษค าตอบใหชั้ดเจน

 4. ถ้ากระดาษค าตอบไม่พอให้นักเรียนขอเพิ่มเติมได้อกี 
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แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค ์

กิจกรรมชดุที่ 1 การประกอบภาพสร้างสรรค ์(ความคิดริเริ่ม) 

ค าชี้แจง 

 1. กิจกรรมชุดที่ 1 เป็นแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดรเิริ่ม 

โดยใหน้ักเรียนน ารูปทรงเรขาคณิตที่ก าหนดให้  มาประกอบสร้างเป็นภาพที่มคีวามหมาย

และแปลกใหม่ที่สุด ซึ่งใช้เวลา 30 นาที 

 2. การประกอบภาพ จะใช้รูปทรงเรขาคณิตที่ก าหนดให้กี่รูปก็ได้ ไม่จ าเป็นต้อง

น ามาทุกรูปแบบเสมอไป  แต่ละรูปจะใช้ซ้ ากี่ครั้งก็ได้ จะย่อให้เล็กลงหรือขยายใหใ้หญ่ขึ้น 

ก็ได้ตามความต้องการ และเปลี่ยนทิศทางได้  โดยประกอบภาพใหไ้ด้มากที่สุดพร้อมกับ

เขียนชื่อภาพก ากับไว้ทุกภาพ 

 3. กิจกรรมนีไ้ม่มคี าตอบที่ถูกหรอืผดิ ดังนัน้นักเรียนจึงมอีิสระเต็มที่ในการคิด

พยายามประกอบภาพใหไ้ด้ภาพแปลกใหมท่ี่สุด และไม่ซ้ ากับผูอ้ื่น  จงึจะได้คะแนนมาก  

จ านวน 10 รูปภาพ   

รูปทรงเรขาคณิตที่ก าหนดให้ 

 

 

 

ตัวอย่างภาพประกอบ 

 

 

 

            สุนัข                ต้นไม้      ดินสอ 
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1.ชื่อรูปภาพ................................................... 
 

2.ชื่อรูปภาพ................................................... 

 

3.ชื่อรูปภาพ................................................... 
 

4.ชื่อรูปภาพ................................................... 

กระดาษค าตอบ 

กิจกรรมชดุที่ การประกอบภาพสร้างสรรค ์(ความคิดริเริ่ม) 

ชื่อ-สกุล.................................................................เลขที่............ชั้น.................................. 
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5.ชื่อรูปภาพ................................................... 

 

6.ชื่อรูปภาพ................................................... 

 

7.ชื่อรูปภาพ................................................... 
 

8.ชื่อรูปภาพ................................................... 

 

9.ชื่อรูปภาพ................................................... 
 

10.ชื่อรูปภาพ.................................................. 
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เกณฑ์การให้คะแนน  

 การตรวจให้คะแนนความคิดริเริ่ม พจิารณาจากความถี่ของค าตอบของ

นักเรียนทั้งหมด โดยการน าค าตอบแตล่ะข้อของนักเรียนมาบันทึก เพื่อหาค่าความถี่ของ

ค าตอบที่ซ้ ากัน ค าตอบใดที่ตอบซ้ ากันมาก จะได้คะแนนน้อยหรอืไม่ได้เลย ถ้าค าตอบยิ่ง

ซ้ ากับคนอื่นน้อยหรอืไม่ซ้ าคนอื่นเลยก็จะได้คะแนนมากขึ้น เกณฑก์ารให้คะแนนยึดหลัก  

ดังนี้ 

 - ค าตอบซ้ า  ร้อยละ 12  ขึน้ไป  ให้  0  คะแนน  

              - ค าตอบซ้ า  ร้อยละ 6-11    ให้  1  คะแนน 

 - ค าตอบซ้ า  ร้อยละ 3-5    ให้  2  คะแนน 

 - ค าตอบซ้ า  ร้อยละ 2    ให้  3  คะแนน 

 - ค าตอบซ้ ากันไม่เกิน  ร้อยละ 1 ขึน้ไป  ให้  4  คะแนน 
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แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค ์

กิจกรรมชดุที่ 2 การต่อเติมภาพสวย (ความคิดละเอียดลออ) 

ค าชี้แจง 

 1. กิจกรรมชุดที่ 2 เป็นแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิด

ละเอียดลออ  โดยให้นักเรียนต่อเติมรูปวงรี ให้ได้รูปภาพ  จ านวน 10 รูปภาพ  ซึ่งใชเ้วลา 

30  นาที  

 2. นักเรียนสามารถจะต่อเติมภาพภายในหรอืภายนอกก็ได้ ให้ได้ภาพที่มี

ความหมายตามจนิตนาการของนักเรียน สื่อความหมายได้ชัดเจน แปลกใหม่ น่าสนใจและ

แตกต่างจากคนอื่น  

             3. ตั้งช่ือภาพใหส้ื่อความหมายกับภาพที่วาดเสร็จแล้วทุกภาพด้วยมิฉะนั้นจะ

ไม่ได้คะแนน 

  

ตัวอย่างภาพท่ีต่อเติม ตกแต่ง  

 

  

 

 

 

 

       ภาพที่ก าหนดให้                        มะเขือ 
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กระดาษค าตอบ 

กิจกรรมชดุที่ 2 การต่อเติมภาพสวย (ความคิดละเอยีดลออ) 

ชื่อ-สกุล...............................................ชั้น...........โรงเรียน.............................. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1.ชื่อรูปภาพ................................................... 
 

2.ชื่อรูปภาพ................................................. 

 

3.ชื่อรูปภาพ................................................... 
 

4.ชื่อรูปภาพ................................................. 
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5.ชื่อรูปภาพ................................................... 
 

6.ชื่อรูปภาพ................................................. 

 

7.ชื่อรูปภาพ................................................... 

 

8.ชื่อรูปภาพ................................................. 

 

9.ชื่อรูปภาพ................................................... 
 

10.ชื่อรูปภาพ............................................... 
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เกณฑ์การให้คะแนน  

 การตรวจให้คะแนนความคิดละเอียดลออ พิจารณาให้คะแนนจากการวาดภาพ

ที่ชัดเจน สื่อความหมายได้ในแตล่ะภาพ  ในการตรวจพิจารณาตรวจแยกเป็นคน ๆ ไม่

ร่วมกับค าตอบของนักเรียนคนอื่น ๆ  มีหลักเกณฑก์ารให้คะแนน  ดังนี้ 

 -สื่อความหมายไม่ชัดเจน          ได้ 0  คะแนน 

              -สื่อความหมายได้ชัดเจนมีสว่นละเอียด    0-5  แห่ง ได้  1  คะแนน 

              - สื่อความหมายได้ชัดเจนมีสว่นละเอียด  6-12  แห่ง ได้  2  คะแนน 

              - สื่อความหมายได้ชัดเจนมีสว่นละเอียด 13  แห่งขึ้นไป ได้  3  คะแนน
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แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค ์

กิจกรรมชดุที่ 3 ประโยชน์ของซอฟต์แวร์ (ความคิดคล่อง) 

ค าชี้แจง 

 1. กิจกรรมชุดที่ 3 เป็นแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดคล่อง  

โดยใหน้ักเรียนบอกประโยชน์ของซอฟต์แวรท์ี่ก าหนดมาให้มากที่สุด  ใชเ้วลา 10  นาที 

 2. นักเรียนพยามยามคิดหาค าตอบใหไ้ด้มากที่สุดตามความสามารถ คิดหา

ค าตอบใหไ้ด้หลายๆ แง่มุมที่คนอื่นคาดไม่ถึง ไม่ซ้ าและไม่เหมอืนใคร จะได้คะแนนดีที่สุด

 3. ถ้าค าถามขอ้ใดที่ยังคิดหาค าตอบไม่ได้ให้นักเรียนท าข้ออื่นที่คิดค าตอบได้

ก่อน เมื่อมีเวลาเหลือจึงค่อยย้อนกลับมาท าใหม่ ใหน้ักเรียนพยายามท าให้ครบทุกข้อ

 4. กิจกรรมนีไ้ม่มคี าตอบที่ถูกหรอืผดิ  นักเรียนมีอสิระในการคิดหาค าตอบได้

อย่างเต็มความสามารถ 

ตัวอย่างค าถาม 

 

     โปรแกรมเพ้นท์ (Paint)  สามารถใช้ท าอะไรได้บ้าง  ให้นักเรียนบอกมาให้มากที่สุด 

     ตัวอย่างค าตอบ 

 1. วาดรูปการ์ตูน 

 2. สร้างการ์ดอวยพร 

 3. ตกแต่งรูปภาพ 

 4. สร้างสรรค์งานศลิปะ 

 5. สร้างแผนผังความคิด 
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กระดาษค าตอบ 

กิจกรรมชดุที่ 3 ประโยชน์ของซอฟต์แวร์ (ความคิดคล่อง) 

ช่ือ-สกุล....................................................ช้ัน...........โรงเรยีน........................................... 

ค าชี้แจง  ให้นักเรียนบอกประโยชน์ของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ก าหนดให้  มาใหม้าก

ที่สุดภายในเวลาที่ก าหนด  (10  นาที) 

 

    1. โปรแกรมไมโครซอฟต์เวริ์ด (Microsoft Word) สามารถใช้ท าอะไร 

ได้บ้าง ให้นักเรียนบอกมาให้มากที่สุด 

        ค าตอบ 

        1……………………………………..………………..    11…………………….………..………………………….. 

        2………………………………..……………………..    12…………………….………..…………………………. 

        3……………………………..………………………..    13………………………..……..……………………….. 

        4………………………………………………………..    14………………….……………..…….……………….. 

        5………………………………………………………..    15………………….…….…..……..………………….. 

        6………………….…………………….……………..    16……………………….……….……………………….. 

        7…………………………………….……..…………..    17……………………………..………………………….. 

        8………………………………………………………..    18……………………………..………………………….. 

        9………………………………………………………..    19…………………………...………………………….. 

       10……………………………………..………………..    20…………………………….………………………….. 
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    2. โปรแกรมไมโครซอฟต์พาวเวอร์พอยต์ (Microsoft Powerpoint) 

สามารถใช้ท าอะไรไดบ้า้ง ให้นักเรียนบอกมาให้มากท่ีสุด         

       ค าตอบ 

        1……………………………………..………………..    11…………………….………..………………………….. 

        2………………………………..……………………..    12…………………….………..…………………………. 

        3……………………………..………………………..    13………………………..……..……………………….. 

        4………………………………………………………..    14………………….……………..…….……………….. 

        5………………………………………………………..    15………………….…….…..……..………………….. 

        6………………….…………………….……………..    16……………………….……….……………………….. 

        7…………………………………….……..…………..    17……………………………..………………………….. 

        8………………………………………………………..    18……………………………..………………………….. 

        9………………………………………………………..    19…………………………...………………………….. 

       10……………………………………..………………..    20…………………………….………………………….. 

 

เกณฑ์การให้คะแนน  

 การตรวจให้คะแนนความคิดคล่อง พิจารณาให้คะแนนจากค าตอบที่เป็นไปตาม

เงื่อนไขของค าถาม  ในการตรวจพิจารณาตรวจแยกเป็นคน ๆ ไม่รว่มกับค าตอบของ

นักเรียนคนอื่น ๆ โดยน าค าตอบมาพิจารณา คอื ค าตอบที่ไม่ซ้ ากัน ให้ค าตอบละ 1 คะแนน  

และค าตอบที่ซ้ ากับข้ออื่นให้นับรวมเป็น  1  คะแนน  ซึ่งมีเกณฑ์การพิจารณาให้คะแนน 

ดังนี้ 

ระดับคะแนน 

0 1 2 3 4 

ไมส่ามารถเขียน

ค าตอบได้หรือยัง

ไมส่ัมพันธ์กับ

สถานการณ์ท่ี

ก าหนดให ้

สามารถเขียน

ค าตอบได้และ

สัมพันธ์กับ

สถานการณ์ท่ี

ก าหนดใหไ้ด้  

1-2 ค าตอบ 

สามารถเขียน

ค าตอบได้และ

สัมพันธ์กับ

สถานการณ์ท่ี

ก าหนดใหไ้ด้  

3-4 ค าตอบ 

สามารถเขียน

ค าตอบได้และ

สัมพันธ์กับ

สถานการณ์ท่ี

ก าหนดใหไ้ด้  

5-6 ค าตอบ 

สามารถเขียน

ค าตอบได้และ

สัมพันธ์กับ

สถานการณ์ท่ี

ก าหนดใหไ้ด้  

7-9 ค าตอบ 
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แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค ์

กิจกรรมชดุที่ 4 ผลท่ีเกิดตามมา (ความคิดยดืหยุ่น) 

ค าชี้แจง  

             1. ชุดที่ 4 เป็นแบบทดสอบวัดความคิดสรา้งสรรค์ดา้นความคิดยืดหยุ่น  โดยให้

นักเรียนคาดคะเนหรอืท านายผลที่จะเกิดตามมาจากสถานการณต์่าง ๆ ที่ก าหนดใหใ้ช้

เวลา 10  นาที  

              2.จากสถานการณ์ตา่ง ๆ ที่ก าหนดใหต้่อไปนี ้ให้นักเรียนคาดคะเนหรอืท านาย

ผลที่จะเกิดตามมาให้มากที่สุด  คิดหาค าตอบให้ได้หลาย ๆ แงมุ่มที่คนอื่นคาดไม่ถึง จะได้

คะแนนดีที่สุด 

              3. ถ้าค าถามข้อใดที่ยังคิดหาค าตอบไม่ได้ใหน้ักเรียนท าขอ้อื่นที่คิดค าตอบได้

ก่อน เมื่อมีเวลาเหลือจึงค่อยย้อนกลับมาท าใหม่ ใหน้ักเรียนพยายามท าให้ครบทุกข้อ 

              4. กิจกรรมนีไ้ม่มีค าตอบที่ถูกหรอืผิด  นักเรียนมอีิสระในการคิดหาค าตอบได้

อย่างเต็มความสามารถ 

ตัวอย่างค าถาม 

      (0) ถ้าคนเราไม่ไม่มี โทรศัพท์มือถอื จะเกิดผลอะไรตามมาบ้าง  ให้นักเรยีน

บอกมาให้มากที่สุด 

ตัวอย่างค าตอบ 

 1. เขียนจดหมายติดต่อสื่อสารกัน 

 2. ไปรษณีย์ท างานหนัก 

 3. ไม่มรี้านขายโทรศัพท์มอืถือ 

 4. ไม่มบีัตรเติมเงินโทรศัพท์มอืถือ 

 5. ใช้โทรศัพท์สาธารณะ 
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กระดาษค าตอบ 

กิจกรรมชดุที่ 4 ผลท่ีจะเกิดตามมา (ความคิดยืดหยุ่น) 

ช่ือ-สกุล....................................................ช้ัน...........โรงเรยีน........................................... 

ค าชี้แจง  จากสถานการณ์ตา่ง ๆ ที่ก าหนดใหต้่อไปนี ้ให้นักเรียนคาดคะเนหรอืท านายผล

ที่จะเกิดตามมาให้มากที่สุดเท่าที่จะมากได้    ภายในเวลาที่ก าหนด  (10  นาที) 

 

 1. ถ้าไม่มีระบบเครือขา่ยอนิเทอร์เน็ต จะเกิดผลอะไรตามมาบ้าง ให้นักเรยีน

บอกมาให้มากที่สุด 

        ค าตอบ 

        1……………………………………..………………..    11…………………….………..………………………….. 

        2………………………………..……………………..    12…………………….………..…………………………. 

        3……………………………..………………………..    13………………………..……..……………………….. 

        4………………………………………………………..    14………………….……………..…….……………….. 

        5………………………………………………………..    15………………….…….…..……..………………….. 

        6………………….…………………….……………..    16……………………….……….……………………….. 

        7…………………………………….……..…………..    17……………………………..………………………….. 

        8………………………………………………………..    18……………………………..………………………….. 

        9………………………………………………………..    19…………………………...………………………….. 

       10……………………………………..………………..    20…………………………….………………………….. 
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2. ถ้าหากไม่มีเฟสบุ๊ค (Facebook) และไลน์ (Line) จะเกิดผลอะไรตาม 

มาบ้าง ให้นักเรยีนบอกมาให้มากที่สุด 

        ค าตอบ 

        1……………………………………..………………..    11…………………….………..………………………….. 

        2………………………………..……………………..    12…………………….………..…………………………. 

        3……………………………..………………………..    13………………………..……..……………………….. 

        4………………………………………………………..    14………………….……………..…….……………….. 

        5………………………………………………………..    15………………….…….…..……..………………….. 

        6………………….…………………….……………..    16……………………….……….……………………….. 

        7…………………………………….……..…………..    17……………………………..………………………….. 

        8………………………………………………………..    18……………………………..………………………….. 

        9………………………………………………………..    19…………………………...………………………….. 

       10……………………………………..………………..    20…………………………….………………………….. 

 

เกณฑก์ารให้คะแนน 

      พิจารณาตรวจแยกเป็นคน ๆ โดยน าค าตอบทั้งหมดมาจัดกลุ่มหรอืประเภทค าตอบที่มี

ทิศทางเดียวกัน เมื่อจัดแล้วให้นับจ านวนกลุ่มค าตอบ โดยมีเกณฑก์ารให้คะแนนดังนี้ 

      - ไม่สามารถเขียนค าตอบได้ตามสถานการณ์ที่ก าหนดให้ได้เลย  ได้คะแนน 0 คะแนน 

      - เขียนค าตอบได้ตามสถานการณท์ี่ก าหนดให้ได้  1-2 ค าตอบ   ได้คะแนน 1 คะแนน 

      - เขียนค าตอบได้ตามสถานการณท์ี่ก าหนดให้ได้  3-4 ค าตอบ   ได้คะแนน 2 คะแนน 

      - เขียนค าตอบได้ตามสถานการณท์ี่ก าหนดให้ได้  5-6 ค าตอบ   ได้คะแนน 3 คะแนน 

      - เขียนค าตอบได้ตามสถานการณท์ี่ก าหนดให้ได้  7-9 ค าตอบ   ได้คะแนน 4 คะแนน 

      - เขียนค าตอบได้ตามสถานการณท์ี่ก าหนดให้ได้ตั้งแต ่10 ค าตอบขึน้ไป ได้คะแนน  

         5  คะแนน 
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แบบประเมินทักษะโครงงานคอมพิวเตอร์ 

ค าชี้แจง 

 1. แบบประเมินทักษะโครงงานคอมพิวเตอร์ ฉบับนีผู้ว้ิจัยได้ประยุกต์สร้างขึ้น

จากแนวคิดการประเมินการท าโครงงานของสถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) 

 2. แบบประเมินทักษะโครงงานคอมพิวเตอร์ฉบับนี ้เป็นแบบประเมินตามสภาพ

จรงิ ที่นักเรียนลงมอืจัดท าโครงงานคอมพิวเตอร์ โดยแบ่งการประเมนิออกเป็น 3 ส่วน  

ดังนี้ 

  2.1 ส่วนที่ 1 การประเมนิกระบวนการจัดท าโครงงาน 

  2.2 ส่วนที่ 2 การประเมินการน าเสนอโครงงาน  

  2.3 ส่วนที่ 3 การประเมนิผลงาน  

 3.  ให้ผูส้ังเกตพิจารณาความสามารถของนักเรียนในการจัดท าโครงงาน

คอมพิวเตอร์ โดยท าเครื่องหมาย √ ลงในช่องค่าคะแนนที่คิดว่าเหมาะสมที่สุด  ดังนี้ 

                    ระดับคะแนน  5  =   มากที่สุด 

   ระดับคะแนน  4  =   มาก 

                    ระดับคะแนน  3  =    ปานกลาง 

   ระดับคะแนน  2  =   น้อย 

                    ระดับคะแนน  1  =   น้อยที่สุด 
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ชื่อโครงงานคอมพิวเตอร์ : .........................................................................................

ผู้จัดท าโครงงาน : 1. ช่ือ-สกุล...........................................................เลขที่.........ช้ัน........ 

                         2. ช่ือ-สกุล...........................................................เลขที่.........ช้ัน........ 

                         3. ช่ือ-สกุล...........................................................เลขที่.........ช้ัน........ 

 

 

 

ค าชี้แจง  โปรดท าเครื่องหมาย √ ลงในช่องค่าคะแนนที่คิดว่าเหมาะสมที่สุด  

ตารางที่ สว่นที่ 1  การประเมินกระบวนการจัดท าโครงงาน  (60 คะแนน) 

ที่ รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 

1 การคัดเลือกหัวข้อโครงงาน  (10 คะแนน) 

 1.1 ความชัดเจนของหัวข้อโครงงาน      

 1.2 ที่มาและความส าคัญของหัวข้อโครงงาน      

2 การศึกษาค้นคว้าข้อมูล  (10 คะแนน) 

 2.1 การศกึษาค้นคว้าและรวบรวมข้อมูล      

 2.2 ความนา่เช่ือถอืของข้อมูล      

3 การจัดท าข้อเสนอโครงงาน  (10 คะแนน) 

 3.1 ความถูกต้องและความสมบูรณ์ของขอ้เสนอโครงงาน      

 3.2 การเชื่อมโยงขององค์ประกอบต่างๆ ของหัวข้อเสนอโครงงาน      

4 การพัฒนาโครงงาน  (20 คะแนน) 

 4.1 กระบวนการท างานกลุ่ม      

 4.2 การวางแผนท าโครงงาน      

 4.3 การด าเนินงานโครงงาน      

 4.4 ทักษะการใชง้านโปรแกรมคอมพิวเตอร์      

5 การเขียนรายงาน (10  คะแนน) 

 5.1 ความถูกต้องและความสมบูรณ์ของรายงาน      

 5.2 การเชื่อมโยงขององค์ประกอบต่างๆ ของหัวข้อรายงาน      

รวมคะแนน ส่วนที่ 1 (60 คะแนน)  

แบบประเมินทักษะโครงงานคอมพิวเตอร ์
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ส่วนที่ 2  การประเมินการน าเสนอโครงงาน  (20 คะแนน) 

ที่ รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 

1. ความสมบูรณ์ของแผงโครงงาน      

2. การน าเสนอโครงงานด้วยวาจา      

3. การตอบค าถาม      

4. การใชเ้ทคโนโลยีในการน าเสนอ      

รวมคะแนน ส่วนที่ 2 (20 คะแนน)  
 

ส่วนที่ 3  การประเมินผลงาน  (20 คะแนน) 

ที่ รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 

1. คุณค่าของผลงาน  (10 คะแนน) 

 1.1 คุณภาพของผลงาน      

 1.2 การน าไปใช้ประโยชน์       

2. ความคดิสร้างสรรค์  (10 คะแนน) 

 2.1 ผลงานมคีวามคิดแปลกใหม่ น่าสนใจ       

 2.2 ระดับความคิดสร้างสรรค์      

รวมคะแนน ส่วนที่ 3 (20 คะแนน)  
 

รวมคะแนนทั้งหมด (ส่วนที่ 1+2+3) (100 คะแนน)  

 

เกณฑก์ารประเมนิระดบัคุณภาพ 

     คะแนน  0 - 50 หมายถึง  ไม่ผ่าน      คะแนน  70 -79 หมายถึง  ด ี         

     คะแนน  51 -69 หมายถึง  ผ่าน      คะแนน  80 -100 หมายถึง  ดมีาก 
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ตาราง 30 เกณฑก์ารให้คะแนนแบบประเมินทักษะโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียน 

               ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 

ประเด็น

การ

ประเมิน 

ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 

ส่วนที่ 1 การประเมินกระบวนการจัดท าโครงงาน 

1. การคัดเลือกหัวข้อโครงงาน (10 คะแนน) 

   1.1 ความ

ชัดเจนของ

หัวข้อ

โครงงาน 

ชื่อเร่ือง บง่บอก

ถึงเนื้อหา แสดง

ถึงจุดประสงค์ 

และ ใชภ้าษาที่

ชัดเจน สั้น 

กระชับได้

ใจความ และ 

ดึงดูดความ

สนใจ 

ชื่อเร่ือง บง่บอก

ถึงเนื้อหา แสดง

ถึงจุดประสงค์ 

และ ใชภ้าษาที่

ชัดเจน กระชับ

ได้ใจความ แต่

ยังไม ่ดึงดูด

ความสนใจ 

ชื่อเร่ือง บง่

บอกถึงเนื้อหา 

แสดงถึง

จุดประสงค์ 

และ ใชภ้าษา

ท่ีชัดเจน แตไ่ม่

กระชับและยัง

ไม่ ดึงดูด

ความสนใจ 

ชื่อเร่ือง บง่

บอกถึงเนื้อหา 

แตไ่ม่แสดงถึง

จุดประสงค์ 

และ ใชภ้าษา

ไม่ชัดเจน ไม่

กระชับ 

ชื่อเร่ือง 

ไมไ่ด ้

บ่งบอกถึง

เนื้อหา และ

ใชภ้าษาไม่

ชัดเจน  

   1.2 ท่ีมา

และความ 

ส าคัญของ

หัวขอ้

โครงงาน 

 

หัวขอ้ได้มาจาก

ปัญหาต่างๆ 

หรือความสนใจ

ของนักเรียน มี

ความแปลกใหม่

แสดงถึง

ความคิด

สร้างสรรค์ และ

มคีุณค่า 

สามารถ

แก้ปัญหา หรือ

น าไปประยุกตใ์ช้

ในชีวติประจ าวัน

ได้จริง  

หัวขอ้ได้มาจาก

ปัญหาต่างๆ 

หรือความสนใจ

ของนักเรียน 

และ 

มคีุณค่า 

สามารถ

แก้ปัญหา หรือ

น าไปประยุกตใ์ช้

ในชวีติประจ าวัน

ได้จริง  

หัวขอ้ได้มา

จากปัญหา

ตา่งๆ หรือ

ความสนใจ

ของนักเรียน 

สามารถ

แก้ปัญหาได้

ระดับหนึ่ง 

เท่านัน้ 

 

หัวขอ้ได้มา

จากความ

สนใจของ

นักเรียน

เท่านัน้ และไม่

สามารถ

แก้ปัญหาได้

จรงิ 

 

 

หัวขอ้ไม่

เกี่ยวข้องกับ

ความสนใจ

ของนักเรียน

และปัญหา

ตา่งๆ 

ไมส่ามารถ

แก้ปัญหาได ้ 

จรงิ  

 

บัณ
ฑิต

วิท
ยา
ลัย

 

มห
าว
ิทย

าล
ัยร
าช
ภัฏ

สก
ลน

คร



309 
 

 

 

ตาราง 30 (ต่อ) 

ประเด็น

การ

ประเมิน 

ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 

2. การศึกษาค้นคว้าข้อมูล (10 คะแนน) 

2.1 

การศกึษาค้น

และรวบรวม

ข้อมูล 

วางแผนการ

สบืค้นและ

รวบรวมขอ้มูล

ชัดเจน  

มวีธีิการสืบค้น 

เข้าถึง

แหลง่ข้อมูลท่ี

ตอ้งการได้

อย่างเหมาะสม 

และรวบรวม

ข้อมูลได้อยา่ง

เป็นระบบ 

ครอบคลุมทุก

ประเด็น 

วางแผนการ

สบืค้นและ

รวบรวมขอ้มูล

ชัดเจน  

มวีธีิการสืบค้น 

เข้าถึง

แหลง่ข้อมูลท่ี

ตอ้งการได้

อย่างเหมาะสม 

และรวบรวม

ข้อมูลได้อยา่ง

เป็นระบบ แต่

ยังครอบคลุม

ทุกประเด็น 

วางแผนการ

สบืค้นและ

รวบรวมขอ้มูล

ชัดเจน  

มวีธีิการสืบค้น 

เข้าถึง

แหลง่ข้อมูลท่ี

ตอ้งการได้

อย่างเหมาะสม 

แตก่าร

รวบรวมขอ้มูล

ไมเ่ป็นระบบ 

และไม่

ครอบคลุมทุก

ประเด็น 

วางแผนการ

สบืค้นและ

รวบรวมขอ้มูล

ไมช่ัดเจน มี

วธีิการสืบค้น 

เข้าถึง

แหลง่ข้อมูลไม่

เหมาะสม และ

การรวบรวม

ข้อมูลไม่เป็น

ระบบ ไม่

ครอบคลุมทุก

ประเด็น 

 

ขาดการวาง

แผนการ

สบืค้นและ

รวบรวม

ข้อมูล และ

รวบรวม

ข้อมูลไม่เป็น

ระบบ  ไม่

ครอบคลุม 

ทุกประเด็น 

2.2 ความ

นา่เช่ือถือ 

ของขอ้มูล 

ข้อมูลมีความ

ถูกต้องชัดเจน 

เนือ้หาไม่

คลุมเครือเป็น

ปัจจุบัน ศึกษา

ศึกษาค้นคว้า

จากแหลง่ข้อมูล

ท่ีหลากหลาย

และมกีาร

อ้างอิงหรือระบุ

แหลง่ท่ีมาของ

ข้อมูลชัดเจน 

ข้อมูลมีความ

ถูกต้องชัดเจน 

เนือ้หาไม่

คลุมเครือเป็น

ปัจจุบัน ศึกษา

ศึกษาค้นคว้า

จากแหลง่ข้อมูล

ท่ีไม่หลากหลาย

และมกีาร 

อ้างอิงหรือระบุ

แหลง่ท่ี 

มาของข้อมูล

ชัดเจน 

ข้อมูลมคีวาม

ถูกต้องชัดเจน 

เนื้อหาไม่

คลุมเครอืแต่

ไมเ่ป็นปัจจุบัน 

และมกีาร

อา้งอิงหรือ

ระบุแหล่งท่ีมา

ของขอ้มูลไม่

ชัดเจน 

ข้อมูลบางส่วน

คลุมเครอืไม่

ชัดเจน ไมเ่ป็น

ปัจจุบัน  และมี

การอา้งอิง

หรือระบุ

แหลง่ท่ีมาของ

ข้อมูลไม่

ชัดเจน 

ข้อมูลไม่มี

ความถูกต้อง

ชัดเจน เนื้อหา

คลุมเครอื 

และไม่มกีาร

อา้งอิงหรือ

ระบุ

แหลง่ท่ีมาของ

ข้อมูล 
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ตาราง 30 (ต่อ) 

ประเด็น

การ

ประเมิน 

ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 

3. การจัดท าข้อเสนอโครงงาน (10 คะแนน) 

3.1 ความ

ถูกต้องและ

ความสมบูรณ์

ของขอ้เสนอ

โครงงาน 

เขียนครบ

องคป์ระกอบ

ของขอ้เสนอ

โครงงาน ใช้

ภาษาถูกตอ้ง 

สื่อความหมาย

ข้อมูลอยา่ง

กะทัดรัด 

ชัดเจน และ

แสดงให้เห็น

ถึงภาพรวม

ของขอ้เสนอ

โครงงาน 

เขียนครบ

องคป์ระกอบ

ของขอ้เสนอ

โครงงาน ใช้

ภาษาถูกตอ้ง 

สื่อความหมาย

ข้อมูลอยา่ง

กะทัดรัด 

ชัดเจน แต่ไม่

แสดงให้เห็น

ถึงภาพรวม

ของขอ้เสนอ

โครงงาน 

เขียนครบ

องคป์ระกอบ

ของขอ้เสนอ

โครงงาน ใช้

ภาษาถูกตอ้ง 

แตไ่มช่ัดเจน 

และสื่อ

ความหมายยัง

ไมส่มบูรณ์ 

เขียนตาม

องคป์ระกอบ 

ของขอ้เสนอ

โครงงาน ใช้

ภาษาไม่

ถูกต้องและสื่อ

ความหมายไม่

ชัดเจน 

 

เขียนไม่ครบ

ตาม

องคป์ระกอบ

ของขอ้เสนอ

โครงงาน ใช้

ภาษาไม่

ถูกต้องและสื่อ

ความหมายไม่

ชัดเจน 

 

3.2 การ

เชื่อมโยงของ

องคป์ระกอบ

ตา่งๆ ของ

หัวขอ้โครงงาน 

ข้อมูลแต่ละ

องคป์ระกอบ

ของขอ้เสนอ

โครงงาน  

มีความ 

สัมพันธ์

สอดคล้องและ

เชื่อมโยงกัน 

ร้อยละ  

91-100 

ข้อมูลแต่ละ

องคป์ระกอบ

ของขอ้เสนอ

โครงงาน  

มีความ 

สัมพันธ์

สอดคล้องและ

เชื่อมโยงกัน 

ร้อยละ 81-90 

ข้อมูลแต่ละ

องคป์ระกอบ

ของขอ้เสนอ

โครงงาน  

มีความ 

สัมพันธ์

สอดคล้องและ

เชื่อมโยงกัน 

ร้อยละ 71-80 

ข้อมูลแต่ละ

องคป์ระกอบ

ของขอ้เสนอ

โครงงาน  

มีความ 

สัมพันธ์

สอดคล้องและ

เชื่อมโยงกัน 

ร้อยละ 61-70 

ข้อมูลแต่ละ

องคป์ระกอบ

ของขอ้เสนอ

โครงงาน  

มีความ 

สัมพันธ์

สอดคล้องและ

เชื่อมโยงกัน 

ร้อยละ  

50-60 
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ตาราง 30 (ต่อ) 

ประเด็นการ

ประเมิน 

ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 

4. การลงมอืปฏิบัติ (20 คะแนน) 

4.1 

กระบวนการ

ท างานกลุ่ม 

มกีารก าหนด

บทบาทสมาชกิ

ชัดเจน มีการ

ชี้แจงเป้าหมาย

การท างาน มี

การปฏบัิตงิาน

ร่วมกันครบทุก

คน และมีการ

ประเมินการ

ท างานเป็น

ระยะ ๆ 

มกีารก าหนด

บทบาท

สมาชิกชัดเจน 

มกีารช้ีแจง

เป้าหมายการ

ท างาน และ

ปฏบัิตงิาน

ร่วมกันครบ

ทุกคน แตไ่มม่ี

การประเมิน

การท างาน

เป็นระยะ ๆ 

มกีารก าหนด

บทบาท

สมาชิกชัดเจน 

มกีารช้ีแจง

เป้าหมายการ

ท างานอย่าง

ชัดเจน แต่การ

ปฏบัิตงิาน

ร่วมกันไมค่รบ

ทุกคน 

มกีารก าหนด

บทบาทเฉพาะ

หัวหน้า ไมม่ี

การช้ีแจง

เป้าหมายการ

ท างานอย่าง

ชัดเจน การ

ปฏบัิตงิาน

ร่วมกันไมค่รบ

ทุกคน 

ไมม่กีาร

ก าหนด

บทบาท

สมาชิกและ

ไมม่กีารชีแ้จง

เป้าหมายการ

ท างาน 

สมาชิกตา่ง

คนตา่งท า 

4.2 การ

วางแผนท า

โครงงาน 

วางแผนท่ี

ค้นควา้

สารสนเทศจาก

แหลง่เรียนรู้ท่ี

หลากหลาย 

เชื่อถอืได้ และมี

การเชื่อมโยงให้

เห็นเป็น

ภาพรวม แสดง

ให้เห็นถึง

ความสัมพันธ์

ของวิธีการ

ท้ังหมด 

วางแผนท่ี

ค้นควา้

สารสนเทศ

จากแหล่ง

เรียนรู้ท่ี

หลากหลาย 

และเหมาะสม 

แตไ่มม่กีาร

เชื่อมโยงให้

เห็นภาพรวม  

วางแผนท่ี

ค้นควา้

สารสนเทศ

จากแหล่ง

เรียนรู้ท่ี

หลากหลาย 

และเหมาะสม 

โดยมีครูหรือ

ผู้อ่ืนแนะน า

บ้าง 

วางแผนท่ี

ค้นควา้

สารสนเทศ

จากแหล่ง

เรียนรู้ แตไ่ม่มี

ความ

หลากหลาย 

โดยมีครูหรือ

ผู้อ่ืนแนะน า 

ไมม่กีาร

วางแผนท่ี

ค้นควา้

สารสนเทศ

จากแหล่ง

เรียนรู้เป็น

ระบบ 
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ตาราง 30 (ต่อ) 

ประเด็นการ

ประเมิน 

ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 

4.3 การ

ด าเนนิงานตาม

โครงงาน 

ปฏบัิติงานตาม

ขั้นตอนท่ี

ถูกต้อง ผลงาน

สมบูรณ์เป็น

แบบอย่างกับ

ผู้อ่ืนได้ 

ปฏบัิติงานตาม

ขั้นตอนท่ี

ถูกต้อง ผลงาน

สมบูรณ์ 

ปฏบัิติงานตาม

ขั้นตอนท่ี

ถูกต้อง ผลงาน

ไม่สมบูรณ์ 

ปฏบัิติงานไม่

เป็นไปตาม

ขั้นตอนแต่มี

ผลงานปรากฏ

บางส่วน 

การปฏิบัติงาน

ไม่เป็นไปตาม

ขั้นตอนไม่

ปรากฏผลงาน 

4.4 ทักษะการ

ใชง้าน

โปรแกรม

คอมพิวเตอร์ 

 

เลอืกใช้

เครื่องมือ ของ

โปรแกรม

คอมพิวเตอร์ 

และปฏิบัติงาน

ได้ถูกต้อง

เหมาะสม มี

ผลงาน

ครบถ้วน

สมบูรณ์ 

เลอืกใช้

เครื่องมือ ของ

โปรแกรม

คอมพิวเตอร์ 

และปฏิบัติงาน

ได้ถูกต้อง มี

ผลงานแต่ยังไม่

ครบถ้วน

สมบูรณ์ 

เลอืกใช้

เครื่องมือ ของ

โปรแกรม

คอมพิวเตอร์ 

และปฏิบัติงาน

ได้ถูกต้องเป็น

บางสว่น และมี

ผลงาน 

เลอืกใช้

เครื่องมือ ของ

โปรแกรม

คอมพิวเตอร์ 

และปฏิบัติงาน

ได้ถูกต้องน้อย

และ มีผลงาน 

เลอืกใช้

เครื่องมือ ของ

โปรแกรม

คอมพิวเตอร์ 

ไม่ถูกต้อง ต้อง

ได้รับค าแนะน า

ช่วยเหลอื 

จากผู้อ่ืน 

5. การเขยีนรายงานโครงงาน (10 คะแนน) 

5.1 ความ

ถูกต้องและ

ความสมบูรณ์

ของรายงาน 

เขียนครบ

องค์ประกอบ

ของรายงาน

โครงงาน 

จัดรูปแบบได้

ถูกต้องตาม

หลักการ และใช้

ภาษาถูกต้อง สื่อ

ความหมายตาม

หัวข้อของ

รายงานได้อย่าง

ชัดเจน และ

แสดงให้เห็นถึง

ภาพรวมของ

โครงงาน 

เขียนครบ

องค์ประกอบ

ของรายงาน

โครงงาน 

จัดรูปแบบได้

ถูกต้องตาม

หลักการและใช้

ภาษถูกต้อง 

สื่อความหมาย

ตามหัวข้อของ

รายงานได้

ชัดเจนบาง 

ส่วน แต่ยังไม่

แสดงให้เห็นถึง

ภาพรวมของ

โครงงาน 

เขียนครบ

องค์ประกอบ

ของรายงาน

โครงงาน 

จัดรูปแบบได้

ถูกต้องบางส่วน 

และใช้ภาษา

ถูกต้อง แต่ไม่

ชัดเจน และสื่อ

ความหมายยังไม่

สมบูรณ์ 

เขียนตาม

องค์ประกอบ 

ของรายงาน

โครงงาน 

จัดรูปแบบได้

ถูกต้องบางส่วน 

ใชภ้าษาไม่

ถูกต้องและสื่อ

ความหมาย  

ไม่ชัดเจน 

 

เขียนตาม

องค์ประกอบ 

ของรายงาน

โครงงาน 

จัดรูปแบบไม่

ถูกต้อง ใช้ภาษา

ไม่ถูกต้องและสื่อ

ความหมายไม่

ชัดเจน 

 

 

บัณ
ฑิต

วิท
ยา
ลัย

 

มห
าว
ิทย

าล
ัยร
าช
ภัฏ

สก
ลน

คร



313 
 

 

 

ตาราง 30 (ตอ่) 

ประเด็น

การ

ประเมิน 

ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 

5.2 การ

เชื่อมโยง

องคป์ระกอบ

ตา่งๆ  

ของหัวข้อ

รายงาน 

ข้อมูลแต่ละ

องคป์ระกอบ

ของรายงาน

โครงงาน  

มี

ความสัมพันธ์

สอดคล้องและ

เชื่อมโยงกัน 

ร้อยละ 91-

100 

ข้อมูลแต่ละ

องคป์ระกอบ

ของรายงาน

โครงงาน  

มี

ความสัมพันธ์

สอดคล้องและ

เชื่อมโยงกัน 

ร้อยละ 81-90 

ข้อมูลแต่ละ

องคป์ระกอบ

ของรายงาน

โครงงาน  

มี

ความสัมพันธ์

สอดคล้องและ

เชื่อมโยงกัน 

ร้อยละ 71-80 

ข้อมูลแต่ละ

องคป์ระกอบ

ของรายงาน

โครงงาน  

มี

ความสัมพันธ์

สอดคล้องและ

เชื่อมโยงกัน 

ร้อยละ 61-70 

ข้อมูลแต่ละ

องคป์ระกอบ

ของรายงาน

โครงงาน  

มี

ความสัมพันธ์

สอดคล้องและ

เชื่อมโยงกัน 

ร้อยละ 50-

60 

ส่วนที่ 2 การประเมินการน าเสนอโครงงาน 

ประเด็น

การ

ประเมิน 

ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 

1. ความ

สมบูรณ์ของ 

แผงโครงงาน 

สาระส าคัญใช้

ข้อความ

กะทัดรัดเข้าใจ

ง่าย ขนาด

ตัวอักษร

พอเหมาะ การ

ใชภ้าษาและ

สะกดค ามี

ความถูกต้อง 

แผงโครงงาน

ดึงดูดความ

สนใจ 

สาระส าคัญใช้

ข้อความ 

กะทัดรัด 

ขนาดตัวอักษร

พอเหมาะ 

สะกดค าไม่

ถูกต้อง แผง

โครงงานดึงดูด

ความสนใจ มี

ความคิดริเร่ิม 

สาระส าคัญใช้

ข้อความ 

กะทัดรัด 

ขนาดตัวอักษร

เล็ก สะกดค า

ไมถู่กต้อง แผง

โครงงานไม่

ดึงดูดความ

สนใจ ไมม่ี

ความแปลก 

สาระส าคัญใช้

ข้อความลง

รายละเอยีด

อา่นยาก 

ขนาดตัวอักษร

เล็ก แผง

โครงงานไม่

ดึงดูดความ

สนใจ ไมม่ี

ความแปลก

ใหม ่

สาระส าคัญไม่

เรียงล าดับ 

เข้าใจยาก 

ขนาดตัวอักษร

เล็กมาก แผง

โครงงานดูไม่

นา่สนใจ 
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ตาราง 30 (ต่อ) 

ประเด็น

การ

ประเมิน 

ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 

2. การ

น าเสนอ

โครงงาน 

ด้วยวาจา 

 

รอบรู้เรื่องท่ี

น าเสนอมี

ขั้นตอนในการ

น าเสนอ ขั้นน า 

ขั้นเสนอ และ

ขั้นสรุป 

บุคลิกภาพ

และการแตง่

กายเหมาะสม 

น้ าเสียงชัดเจน 

เร้าใจ 

และมีความ

เชื่อม่ัน 

รอบรู้เรื่องท่ี

น าเสนอมี

ขั้นตอนในการ

น าเสนอ ขั้นน า 

ขั้นเสนอ และ

ขั้นสรุป 

บุคลิกภาพและ

การแตง่กาย

เหมาะสม แต่

น้ าเสียงไม่

ชัดเจน ไมเ่ร้าใจ 

และความมั่นใจ 

ในระดับ

พอประมาณ  

รอบรู้เรื่องท่ี

น าเสนอ แต่ไม่มี

การน าแลสรุป 

บุคลิกภาพ การ

แตง่กาย

เหมาะสมระดับ

ปานกลาง 

น้ าเสียงไม่

ชัดเจนและมี

ความมั่นใจใน

ระดับ

พอประมาณ 

รอบรู้เรื่องท่ี

น าเสนอปาน

กลาง ขาด

ขั้นตอนในการ

น าเสนอ 

น้ าเสียง

ราบเรียบ ไม่

ชัดเจน และไม่

มคีวามมั่นใจ 

ไมม่คีวาม

รอบรู้เรื่องท่ี

น าเสนอ 

การใช้

น้ าเสียงไม่

ดึงดูดความ

สนใจขาด

ความมั่นใจ

เห็นได้

ชัดเจน 

3. การตอบ

ค าถาม 

ตอบค าถามได้

อย่างชัดเจน  

ตรงประเด็น  

และแสดงออก

ถึงความเข้าใจ

ในการจัดท า

โครงงานยา่ง

ชัดเจน 

ตอบค าถามได้

ชัดเจนและตรง

ประเด็นบาง

ค าถาม และ

แสดงออกถึง

ความเข้าใจใน

การจัดท า

โครงงานได้แต่

ยังไม่ชัดเจน 

ตอบค าถามได ้

แตย่ังไม่ชัดเจน 

ไมต่รงประเด็น 

และแสดงอออก

ถึงความเข้าใจ

ในการจัดท า

โครงงานไดไ้ม่

ชัดเจน 

ตอบค าถามได ้

และตรง

ประเด็นบาง

ค าถาม ไม่

สามารถ

แสดงออกอก

ถึงความเข้าใจ

ในการจัดท า

โครงงาน 

ตอบค าถาม

ได ้

แตไ่มต่รง

ประเด็น  
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ตาราง 30 (ต่อ) 

ประเด็น

การ

ประเมิน 

ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 

4. การใช้

เทคโนโลยี

ในการ

น าเสนอ 

ใชส้ื่อ

เทคโนโลยี

ชว่ยในการ

น าเสนอใชไ้ด้

เหมาะสม 

ดึงดูดความ

สนใจ และ

ประหยัด  มี

ทักษะความ

ช านาญใน

การใชใ้ชส้ื่อ

เทคโนโลยี 

ใชส้ื่อเทคโนโลยี

ชว่ยในการ

น าเสนอใชไ้ด้

เหมาะสม 

ดึงดูดความ

สนใจ 

ประหยัด  และ 

มทัีกษะความ

ช านาญในการ

ใชใ้ชส้ื่อ

เทคโนโลยรีะดับ

พอประมาณ 

ใชส้ื่อ

เทคโนโลยี

ชว่ยในการ

น าเสนอใชไ้ด้

เหมาะสม แต่

ไม่ดึงดูดความ

สนใจ และมี

ทักษะความ

ช านาญในการ

ใชใ้ชส้ื่อ

เทคโนโลยี

ระดับ

พอประมาณ 

ใชส้ื่อเทคโนโลยี

ชว่ยในการ

น าเสนอ แต่ไม่

นา่สนใจ  และ

การใชส้ื่อ

เทคโนโลยตีอ้ง

ให้ครูหรือผู้อ่ืน

แนะน าบ้าง 

ใชส้ื่อเทคโนโลยี

ชว่ยในการ

น าเสนอ แต่ไม่

นา่สนใจ  และ

ขาดทักษะการ

ใชส้ื่อเทคโนโลยี

เห็นได้ชัดเจน 

ส่วนที่ 3  การประเมินผลงาน  (20 คะแนน) 

ประเด็น

การ

ประเมิน 

ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 

1. คุณค่าของผลงาน  (10 คะแนน) 

 1.1 

คุณภาพของ

ผลงาน 

ผลงาน

ถูกต้อง  

สมบูรณ์  เป็น

ตัวอยา่งผู้อ่ืน

ได ้

ผลงานถูกต้อง  

สมบูรณ์   

ผลงานถูกต้อง  

แตไ่มส่มบูรณ์   

ผลงานไม่

สมบูรณ์ 

ผลงานไม่

ถูกต้อง   

ไมส่มบูรณ์   
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ตาราง 30 (ต่อ) 

ประเด็น

การ

ประเมิน 

ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 

1.2 การ

น าไปใช้

ประโยชน ์

ผลงานเป็น

รูปธรรม  

มคีุณค่า

สามารถ

แก้ปัญหา

และน าไป

ประยุกตใ์ช้

ในชีวิต 

ประจ าวันได้

จรงิ 

ผลงานเป็น

รูปธรรม  

มคีุณค่า

สามารถ

แก้ปัญหาและ

น าไป

ประยุกตใ์ชใ้น

ชวีติประจ าวัน 

ร้อยละ 81-90 

ผลงานเป็น

รูปธรรม  

มคีุณค่า

สามารถน าไป

ประยุกตใ์ชใ้น

ชวีติประจ าวัน

ได้ร้อยละ  

71-80 

ผลงานเป็น

รูปธรรม  

มคีุณค่า

สามารถน าไป

ประยุกตใ์ชใ้น

ชวีติประจ าวัน

ได ้

ร้อยละ 61-70 

ผลงานเป็น

รูปธรรม  

มคีุณค่า

สามารถน าไป

ประยุกตใ์ชใ้น

ชวีติประจ าวัน

ได้ร้อยละ 

50- 60 

3. การตอบ

ค าถาม 

ตอบค าถาม

ได้อยา่ง

ชัดเจน ตรง

ประเด็น  

และ

แสดงออกถึง

ความเข้าใจ

ในการจัดท า

โครงงานยา่ง

ชัดเจน 

ตอบค าถามได้

ชัดเจนและตรง

ประเด็นบาง

ค าถาม และ

แสดงออกถึง

ความเข้าใจใน

การจัดท า

โครงงานได้แต่

ยังไม่ชัดเจน 

ตอบค าถามได ้

แตย่ังไม่ชัดเจน 

ไมต่รงประเด็น 

และแสดงออ

อกถึงความ

เข้าใจในการ

จัดท าโครงงาน

ได้ไม่ชัดเจน 

ตอบค าถามได ้

และตรง

ประเด็นบาง

ค าถาม ไม่

สามารถ

แสดงออกอก

ถึงความเข้าใจ

ในการจัดท า

โครงงาน 

ตอบค าถามได ้

แตไ่มต่รง

ประเด็น  
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ตาราง 30 (ต่อ) 

ประเด็นการ

ประเมิน 

ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 

2. ความคดิสร้างสรรค์  (10 คะแนน) 

2.1 ผลงานมี

ความแปลก

ใหม ่น่าสนใจ 

ผลงานแปลก

ใหม ่เกิดจาก

ความคิดของ

ตนเอง น าไป

เผยแพร่ได้

ชัดเจน 

ผลงานแปลก

ใหม ่ 

เกิดจากการ

ประยุกต์

ความคิดของ

ผู้อ่ืน 

ผลงานมี

รูปแบบ

เหมอืน

ผลงานท่ัว ๆ 

ไป   

ผลงานมี

รูปแบบ  

ไมเ่หมาะสม 

 

ผลงานไม่

สามารถ

ประเมินได้ 

2.2 ระดับ

ความคิด

สร้างสรรค์ 

ผลงานท่ีสร้าง

ขึน้มแีนวคิดท่ี

แปลกใหม ่

นา่สนใจ 

สร้างสรรค์ 

และมีลักษณะ

โดดเด่น ไมซ่้ า

แบบผู้อ่ืน 

ผลงานท่ีสร้าง

ขึน้มแีนวคิดท่ี

แปลกใหม ่

นา่สนใจ มี

ลักษณะโดด

เด่น แต่ยังซ้ า

กับผู้อื่น 

ผลงานท่ี

สร้างขึน้มี

แนวคิดท่ี

แปลกใหม ่

นา่สนใจ แต่

ยังไม่โดดเด่น 

และซ้ ากับ

ผู้อื่น 

ผลงานท่ีสร้าง

ขึน้มแีนวคิดท่ี

แปลกใหม ่แต่

ไมน่า่สนใจ 

และซ้ ากับผู้อ่ืน 

ผลงานท่ีสร้าง

ขึน้ไม่แปลก

ใหม ่และไม่

นา่สนใจ  
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