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การออกแบบโครงงานที่มปีระสิทธิภาพ: การลงมือทําโครงงาน

คุณลักษณะของโครงงาน: ชวงชั้นที่ 2
 

การผจญภัยในปาซาฟาร:ี ชวงชั้นท่ี 2, โครงานวิทยาศาสตรชีวภาพ 
 

นักเรียนในฐานะนักธรรมชาติวิทยาใหคําแนะนํานักทองเท่ียวที่มาเที่ยวซาฟารีเกี่ยวกับความหลากหลายทางชีวภา
พ ความมีอิสระเสรีและชีวิตสัตวปาอาฟริกาอันนาพิศวง หากตองการพิมพเอกสารทั้งหมด สามารถเปดไดจาก 

หนวยการเรียนรูเร่ืองการผจญภัยในปาซาฟารี  

 

คําถามสรางพลังคิด: “ชีวิตมีราคาเทาใด”  
 

กอนเร่ิมโครงงาน  

เดิมเปนงานคนควาของนักเรียนในชวงชั้นที่ 2 ที่ศึกษาเกี่ยวกับชีวิตสัตวปา จากนั้น 
นําขอมูลท่ีไดมาจัดพิมพเปนเอกสารทองเที่ยว  
 

หลังการทําโครงงาน 

ครูทิฟฟานีตัดสินใจปรับปรุงการเรียนรูดวยโครงงานเพื่อชวยใหนักเรียนไดเชื่อมโยงสิ่งที่เรียนกับชีวิตจริง 
ภาระงานก็จะเปล่ียนไป เพ่ือใหผลงานที่ไดจากการคนความีเปาหมายที่ดูเปนจริงเปนจังมากขึ้น 
เมื่อนักเรียนจัดทําเอกสารนําเที่ยวซาฟารีเสร็จแลว ก็จะตองนําไปแจกจายกับกลุมเปาหมายที่จะใหมาเที่ยว 
งานนําเสนอมัลติมีเดียจะเปนเชิญชวนไปเที่ยวในลักษณะทัวรเสมือนจริงในบทบาทของสัตวปาอาฟริกาที่ตนเองเลื
อก นอกจากนี้ นักเรียนไมใชเพียงแคศึกษาชีวิตสัตวปาเทานั้น 
แตยังแสดงขอมูลดวยการนําเสนอในฐานะที่ตัวเองเปนสัตวปา เพ่ือใหมีการเชื่อมโยง  
 

ความทาทาย  

ในการเปล่ียนหนวยการเรียนรูไปเปนแบบโครงงาน มีความทาทาย 3 ดาน แรกสุดคือเรื่องระยะเวลา 
การเพิ่มสวนทัวรเสมือนจริงเขาไปก็หมายถึงการสรางงานนําเสนอแบบมัลติมีเดียที่ตองนําเสนอโดยนักเรียนทีละค
น ความกังวลจึงเกิดขึ้นในเรื่องการทําชิ้นงานโดยคอมพิวเตอร 
นักเรียนจะตองมีความรับผิดชอบในการสรางชิ้นงานมากขึ้น ซึ่งจะสงผลใหความทาทายอยางที่ 2 
คือการจัดการเวลาของนักเรียน 
โดยไมมั่นใจวานักเรียนจะจัดการไดอยางมีประสิทธิภาพเนื่องจากมีส่ิงที่ตองทํามากมาย นอกจากนี้ 
หนวยการเรียนรูใหมนี้ ใหเวลาในการประเมินแบบเดิมนอยมาก 

*ชื่อและยี่หออ่ืนอาจถูกอางอิงถึงวาเปนทรัพยสินขององคกรอ่ืน 
 

http://educate.intel.com/en/ProjectDesign/UnitPlanIndex/AfricanAdventureSafari/
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ครูจึงมีความกังวลวาจะไมมีรองรอยการทํางานของนักเรียนมากพอที่จะใชในการประเมินผลการเรียนรู  
 

การเอาชนะความทาทาย

1. ระยะเวลา ครูไดสรางตัวอยางชิ้นงานและผลการเรียนรูที่คาดหวังขึ้น เพ่ือใหนักเรียนไดดู 

และยังมีการเพิ่มแมแบบและผังเคาโครงเนื้อหาเพ่ือชวยนักเรียนในการออกแบบและวางแผนการทําเอกส
ารนําเที่ยวและงานนําเสนอ ส่ือเหลานี้จะชวยใหการทํางานเสร็จเร็วย่ิงขึ้น 
และยังทําใหนักเรียนหมุนเวียนกันทํางานดวยคอมพิวเตอรเร็วขึ้น  

2. การจัดการชั้นเรียน 
ครูไดวางแผนชวยเหลือนักเรียนดวยการจัดทํารายการตรสจสอบการทํางานดวยตอเองและเกณฑการปร
ะเมินที่ชี้นํานักเรียนดวยผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
มีการทําขอตกลงเบื้องตนระหวางครูกับนักเรียนในเรื่องระยะเวลาการทํางาน กําหนดสงงาน 
ตามภาระงานที่ไดรับมอบหมาย 
นอกจากนี้ยังไดนําผลการประเมินยอนกลับมาใชเพ่ือใหมั่นใจวานักเรียนมีความคืบหนาในการทํางานแล
ะปองกันปญหาที่จะเกิดลวงหนา  

3. รองรอยหลักฐานการทํางาน การที่มีกระบวนการหลากลหาย 

ทําใหมีการวางแผนการประเมินที่สอดแทรกลงในกระบวนการทํางาน 
มีการจดบันทึกการประชุมของนักเรียน ใชผัง K-W-L, ผลการประเมินยอนกลับ 
และเกณฑการประเมินที่ใชวัดการเรียนรูของนักเรียน 
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