
 

 

แบบบันทึกหน่วยการเรียนรู้ 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 5 เรื่องโครงงานคอมพิวเตอร์ 

รหสัวิชา ง32212 ช่ือวิชาการเขียนโปรแกรมขั้นสูง         กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5       ภาคเรียนที่ 2             เวลา 8 ช่ัวโมง 
ผู้สอน นายณัฐพล  บัวอุไร        โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพฒันาการ ล าลูกกา 
 
ผลการเรียนรู้ 

ข้อที่ 6 พัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์โดยการเขียนโปรแกรมภาษา Basic ได ้
 

สาระส าคัญ 
 การคิดค้นและพัฒนางานด้านคอมพิวเตอร์เป็นปัจจัยหลักในการส่งเสริมเทคโนโลยี

สารสนเทศในด้านต่างๆ โดยมีโครงงานคอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือส าคัญในการท างาน โครงงาน
คอมพิวเตอร์มีความหมาย ความส าคัญ ประเภท และตัวอย่างต่างๆ ซึ่งนักเรียนจะได้ศึกษาในหน่วยการ
เรียนรู้นี้ 

 
สาระการเรียนรู้ 
 ความรู้ 
  1. จัดท าโครงงานคอมพิวเตอร ์

2. การจัดท ารูปเลม่รายงาน 
3. การน าเสนอและจัดส่งโครงการ  
4. ท าโครงการคอมพิวเตอร์ 

ทักษะ/กระบวนการ 
  1. การอธิบาย 
  2. พัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ 

สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
1. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
2. ความสามารถในการคิด 
3. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

คุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ 
1. มีวินัย 
2. ใฝ่เรียนรู้ 
3. มุ่งมั่นในการท างาน 

 
 

การวัดและประเมินผล 
 การประเมินผลก่อนเรียน 

- สอบถามความรู้เกี่ยวกับการท าโครงการ 



 

 

 การประเมินผลระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
- สอบถามองค์ความรู้ที่ได้จากการเรียน 
- สังเกตพฤติกรรมการท างานกลุ่ม 

 การประเมินผลหลังเรียน 
- สอบถามองค์ความรู้ที่ได้หลังเรียน 
- ประเมินทักษะ/กระบวนการใช้เทคโนโลยี 

 การประเมินช้ินงาน/ภาระงาน (รวบยอด) 
- ประเมินช้ินงาน 
 

การประเมินผลรวบยอด 
 ช้ินงาน ได้แก่ โครงงานคอมพิวเตอร ์

ภาระงาน ได้แก่ - 
 เกณฑ์การประเมิน 

ประเด็นการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
ดีเยี่ยม (4) ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

1. การใช้เครื่องมือ  ใช้เครื่องมอืตาม
รูปแบบที่ก าหนดได้
อย่างถูกต้อง 
สามารถปรบัแต่ง
คุณสมบัติได้ตรงกับ
เกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 

ใช้เครื่องมอืตาม
รูปแบบที่ก าหนดได้
อย่างถูกต้องเป็น
ส่วนใหญ่ สามารถ
ปรับแตง่คุณสมบัติ
ได้ตรงกับเกณฑ์ที่
ก าหนดไว้ได้เป็น
ส่วนใหญ ่

ใช้เครื่องมอืตาม
รูปแบบที่ก าหนดได้
อย่างถูกต้องเป็น
บางส่วน สามารถ
ปรับแตง่คุณสมบัติ
ได้ตรงกับเกณฑ์ที่
ก าหนดไว้ได้เป็น
ส่วนน้อย 

ไม่สามารถใช้
เครื่องมือตาม
รูปแบบที่ก าหนดได้
อย่างถูกต้อง และ
ไม่สามารถปรบัแต่ง
คุณสมบัติได้ตรงกับ
เกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 

2. การก าหนด
คุณลักษณะ 

ก าหนดคุณลักษณะ
ของโปรแกรมได้
ตรงกบัเกณฑท์ี่
ก าหนดไว้ 100% 

ก าหนดคุณลักษณะ
ของโปรแกรมได้
ตรงกบัเกณฑท์ี่
ก าหนดไว้น้อยกว่า 
80% 

ก าหนดคุณลักษณะ
ของโปรแกรมได้
ตรงกบัเกณฑท์ี่
ก าหนดไว้น้อยกว่า 
60% 

ก าหนดคุณลักษณะ
ของโปรแกรมได้
ตรงกบัเกณฑท์ี่
ก าหนดไว้น้อยกว่า 
40% 

3. ความสวยงาม สามารถจัดรปูแบบ
เครื่องมือและ
ออกแบบโปรแกรม
ได้อย่างสวยงาม 
เป็นโปรแกรมที่
เหมาะกับการใช้
งาน 

สามารถจัดรปูแบบ
เครื่องมือและ
ออกแบบโปรแกรม
ได้ เป็นโปรแกรมที่
เหมาะกับการใช้
งาน 

สามารถจัดรปูแบบ
เครื่องมือและ
ออกแบบโปรแกรม
ได้อย่างสวยงาม แต่
เป็นโปรแกรมที่ไม่
เหมาะกับการใช้
งาน 

สามารถจัดรปูแบบ
เครื่องมือและ
ออกแบบโปรแกรม
ได้ แต่เป็น
โปรแกรมที่ไม่
เหมาะกับการใช้
งาน 

4. การออกแบบ
หน้าต่างผู้ใช้งาน 

สามารถออกแบบ
หน้าต่างผู้ใช้งานได้
อย่างเหมาะสมกบั

สามารถออกแบบ
หน้าต่างผู้ใช้งานได้
อย่างเหมาะสมกบั

โปรแกรมใช้ง่าย
ค่อนข้างยาก ไม่
ตรงกบัความถนัด

โปรแกรมใช้งาน
ยาก 



 

 

ประเด็นการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
ดีเยี่ยม (4) ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง (1) 

การใช้งาน 
เหมาะสมกับ
โปรแกรมหรอืแอ
พลิเคชันน้ันๆ ท าให้
โปรแกรมสามารถ
ใช้งานได้ง่ายและ
สะดวก 

การใช้งาน 
เหมาะสมกับ
โปรแกรมหรอืแอ
พลิเคชันน้ันๆ  

หรือความเป็น
ธรรมชาติของ
ผู้ใช้งานทั่วไป 

5. ความคิด
สร้างสรรค์ 

นักเรียนมีความคิด
สร้างสรรค์ในการใช้
เครื่องมือหรือ
ปรับแตง่คุณสมบัติ 
ส่งผลให้โปรแกรมมี
ความสวยงาม 
เหมาะสม ตรงกบั
วัตถุประสงค์การใช้
งาน 

นักเรียนมีความคิด
สร้างสรรค์ในการใช้
เครื่องมือหรือ
ปรับแตง่คุณสมบัติ 
ส่งผลให้โปรแกรม 
ตรงกบัวัตถุประสงค์
การใช้งาน 

นักเรียนมีความคิด
สร้างสรรค์ในการใช้
เครื่องมือหรือ
ปรับแตง่คุณสมบัติ 
แต่ โปรแกรมไม่
ตรงกบัวัตถุประสงค์
การใช้งาน 

นักเรียนขาด
สร้างสรรค์ในการใช้
เครื่องมือหรือ
ปรับแตง่คุณสมบัติ  

 

 

 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 
16 ข้ึนไป ดีมาก 
11-15 ดี 
6-10 พอใช้ 

ต่ ากว่า 6 ปรับปรงุ 
 
 
 
 



 

 

 กิจกรรมการเรยีนรู้ 
ครั้งท่ี/
เวลา 

มาตรฐานการเรียนรู้ / 
ตัวชี้วัด 

การประเมินผล 
(ชิ้นงาน/ภาระงาน) 

กิจกรรมการเรียนรู ้
สื่อการเรียนรู้/ 
แหล่งเรียนรู้ 

1 
(2 ช่ัวโมง) 

ข้อที่ 6 พัฒนาโครงงาน
คอมพิวเตอรโ์ดยการเขียน
โปรแกรมภาษา Basic ได ้
 

1. สังเกตพฤติกรรมการท างานกลุ่ม 
 

กิจกรรมน าเข้าสู่การเรยีน 
1. นักเรียนแต่ละคนอธิบายว่าตนเองเคยท าโครงงานอะไรมา
บ้าง หรอืเคยท าโครงงานคอมพิวเตอร์มาบ้างหรือไม่ 
กิจกรรมพัฒนาการเรียนรู้ 
1. ครูอธิบายความหมายของโครงงานคอมพิวเตอร์ 
องค์ประกอบของการจัดท าโครงการคอมพิวเตอร์ ประเภท
ของโครงงานคอมพิวเตอร ์
2. นักเรียนศึกษาเนื้อหาเพิ่มเตมิจากหนังสือเรียน 
3. ครูยกตัวอย่างโครงงานคอมพิวเตอร์ให้นักเรียนทุกคนดู
เป็นตัวอย่าง 
4. ครูอธิบายวิธีการเขียนการน าเสนอโครงงาน 
5. นักเรียนแบง่กลุ่มๆ ละ 3 คน โดยแต่ละกลุ่มสืบค้นข้อมลู
จากอินเทอร์เน็ต และร่วมมือกันในกลุม่เพือ่คิดโครงงาน
คอมพิวเตอรท์ี่ต้องการท า 
6. แต่ละกลุม่น าเสนอช่ือโครงการและแนวคิดเบื้องต้นทีห่น้า
ช้ันเรียน 
7. หากโครงงานใดครูอนุญาตให้ด าเนินการได้ ให้นักเรียนแต่
ละกลุ่มเขียนรายงานน าเสนอโครงงานตามแบบฟอร์มที่
ก าหนด โดยน าส่งในการเรียนในช่ัวโมงต่อไป  
กิจกรรมสรุปการเรียนรู้ 
1. นักเรียนร่วมกันสรุปความรู้เกี่ยวกบัการจัดท าโครงงาน

1. PowerPoint เรื่อง
โครงงานคอมพิวเตอร ์
2. ตัวอย่างโครงงาน
คอมพิวเตอร ์
3. โปรแกรม 
Microsoft Visual 
Studio 2010 



 

 

ครั้งท่ี/
เวลา 

มาตรฐานการเรียนรู้ / 
ตัวชี้วัด 

การประเมินผล 
(ชิ้นงาน/ภาระงาน) 

กิจกรรมการเรียนรู ้
สื่อการเรียนรู้/ 
แหล่งเรียนรู้ 

คอมพิวเตอร ์

2 
(4 ช่ัวโมง) 

ข้อที่ 6 พัฒนาโครงงาน
คอมพิวเตอรโ์ดยการเขียน
โปรแกรมภาษา Basic ได ้
 

1. สังเกตพฤติกรรมการท างานกลุ่ม กิจกรรมน าเข้าสู่การเรยีน 
1. นักเรียนส่งโครงร่างการท าโครงงาน 
กิจกรรมพัฒนาการเรียนรู้ 
1. ครูให้เวลานักเรียนท าโครงงาน 2 สัปดาห์ โดยในระหว่าง
นี้หากนักเรียนมปีัญหา ข้อสงสัย สามารถสอบถามครผููส้อน
ได้ทันที   
กิจกรรมสรุปการเรียนรู้ 
1. นักเรียนท ารายงานสรปุการท าโครงงานของตนเอง 

1. PowerPoint เรื่อง
โครงงานคอมพิวเตอร ์
2. ตัวอย่างโครงงาน
คอมพิวเตอร ์
3. โปรแกรม 
Microsoft Visual 
Studio 2010 

3 
(2 ช่ัวโมง) 

ข้อที่ 6 พัฒนาโครงงาน
คอมพิวเตอรโ์ดยการเขียน
โปรแกรมภาษา Basic ได ้
 
 

1. ประเมินทักษะ/กระบวนการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศ 
2. ประเมินการท างานกลุ่ม 
3. ประเมินช้ินงาน 

กิจกรรมน าเข้าสู่การเรยีน 
1. ครูแนะน าโครงงานของแต่ละกลุม่ และให้แตล่ะกลุ่ม
เตรียมตัวน าเสนอโครงงาน โดยการจบัฉลาก 
กิจกรรมพัฒนาการเรียนรู้ 
1. นักเรียนแต่ละกลุม่น าเสนอโครงงานของตนเอง  
กิจกรรมสรุปการเรียนรู้ 
1. นักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับการท า
โครงงาน ปญัหา ข้อเสนอแนะจากการท าโครงงานในครั้งนี ้
2. ครูสรปุองค์ความรูเ้กี่ยวกับการท าโครงงานให้นักเรยีนทุก
คนเข้าใจอีกครัง้ 

  



 

 

 สื่อ/แหล่งการเรยีนรู้ 
 สื่อการเรียนรู ้

- โปรแกรม Microsoft Visual Studio 2010 
- PowerPoint เรื่องโครงงานคอมพิวเตอร ์
- ตัวอย่างโครงงานคอมพิวเตอร ์

 แหล่งการเรียนรู ้
- ห้องสมุด 
- แหล่งข้อมลูสารสนเทศ 
 www.nattapon.com 
 www.youtube.com 


