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การออกแบบโครงงานที่มปีระสิทธิภาพ: การออกแบบโครงงาน

เจาะลึกโครงงาน: 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 .   
 

มีนักเรียนเปนศูนยกลาง  

โครงงานนี้สามารถเชื่อมโยงกับชีวิตจริงๆ ของนักเรียนไดผานคําถามสรางพลังคิดที่วา “ชีวิตมีราคาเทาใด” 
โดยนักเรียนจะไดศึกษาสภาพความเปนอยูประวัติความเปนมาของสัตวปา จากนั้นจัดทํารายงานผานจุลสาร 
ในมุมมองของสัตวตางๆ และสรางชิ้นงานการนําเสนอในส่ิงที่คนพบ  
 

สอดคลองกับมาตรฐานการเรียนรู 
โครงงานจะเปนแกนกลางในการจัดการเรียนรู โดยสอดคลองกับมาตรฐานการเรียนรู สาระวิทยาศาสตรชวงชั้นที่ 
2 ในเนื้อหาส่ิงมีชีวิตและสภาพแวดลอม และจะสัมพันธกับทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรในการสังเกตุ 
การสรางสรรคและการเปรียบเทียบสัตวปาอาฟริกากับสภาวะแวดลอม 

 

มีคําถามที่สําคัญ  

คําถามสรางพลังคิดและคําถามประจําหนวยจะเปนสวนที่ทําใหเกิดการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นที่จะดึงความสนใจ
ของนักเรียนออกนอกกหองเรียน  คําถามสรางพลังคิดที่วา “ชีวิตมีราคาเทาใด” 
จะทําใหนักเรียนเชื่อมโยงชีวิตจริงของตัวเองกับเนื้อหาที่เรียนได  คําถามประจําหนวยที่วา 
“สัตวปาอาฟริกาตองทําอยางไรจึงจะอยูรอดได” 
จะทําใหเด็กนักเรียนไดคิดถึงขอเท็จจริงที่เกี่ยวของกันและโยงไปจนถึงการพยายามแกปญหาที่ตองใชทักษะขั้นสูง 
ทําใหนักเรียนมีโอกาสหลากหลายที่จะตอบคําถามสรางพลังคิดตลอดการเรียนรูนี้ ไมวาจะตอบคนเดียว 
เปนคูหรือเปนกลุมใหญ 
ซึ่งนี่ไมใชแคเพียงใหโอกาสเด็กนักเรียนในการท่ีจะคิดถึงเนื้อหาในระดับการคิดขั้นสูงเทานั้น 
แตยังเปนการเตรียมครูผูสอนที่จะจัดขอมูลสารสนเทศที่เหมาะสมกับความรูความเขาใจของผูเรียน 
ตลอดจนการจัดกระบวนการเรียนการสอนทั้งทางตรงและทางออม   
 

กระบวนการประเมินที่หลากหลาย  

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

 

http://educate.intel.com/en/ProjectDesign/UnitPlanIndex/AfricanAdventureSafari/
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จะมีการประเมนิกระจายไปตลอดกระบวนการทําโครงงานดวยการใชผัง K-W-L 
ใชการอภิปรายกลุมยอยชวยในการตอบคําถามประจําหนวยและคําถามประจําบท ทําใหทราบวานักเรียนมีความรู 
เกี่ยวกับเรื่องนี้เทาใดหรือตองเสริมในสวนใดเพ่ิมเติม การใช K-W-L จะชวยในการประเมินรายบุคคลดวย 
ครูจะใชแบบประเมินงานนําเสนอเพื่อประเมินผลงานสุดทาย 
นักเรียนก็จะตรวจสอบวาตนเองบรรลุผลการเรียนรูที่คาดหวังไดจากแบบประเมินนี้เชนกัน 
ในตอนทายนักเรียนตองเขียนบทสรุปหรือบทความเพื่อตอบคําถามสรางพลังคิด 

 

ลงมือปฏิบัติงานดวยตนเอง  

นักเรียนจะเชื่อมโยงกับโครงงานที่เรียนกับชีวิตจริงผานคําถามสรางพลังคิดที่ถามเพ่ือใหเกิดมุมมองจากดานตัวสัต
วปาเอง นักเรียนจะนําเสนอในฐานะที่ตนเองเปนสัตวปาชนิดหนึ่ง นอกจากนี้ 
จดหมายจากบานถึงโรงเรียนจะชวยใหเห็นความเชื่อมโยงชวยเช่ือมโยงชุมชนและสวนอื่นๆ 
นอกหองเรียนจากการทัศนศึกษา การนําเสนอดวยส่ือมัลติมีเดีย 
และเว็บไซตที่เนนในการตอบคําถามประจําบทที่วา 
“ส่ิงมีชีวิตเชื่อมโยงถิ่นที่อยูของตนเองกับการพึ่งพากันและกันเพ่ือความอยูรอดไดอยางไร” 
 

แสดงออกถึงการเรียนรู  

นักเรีนจะไดสรางสรรคผลงานหลากหลาย: การนําเที่ยวซาฟารีแบบเสมือนจริงผานการนําเสนอแบบมัลติมีเดีย 
การจัดทัศนศึกษานอกสถานที่และการสรางเว็บไซต 
ผลงานเหลานี้จะสะทอนถึงการเรียนรูและภาระงานที่แทจริงของผูเรียน 

 

เทคโนโลยทีี่ชวยยกระดับการเรียนรู 
นักเรียนจะใชเทคโนโลยีในการรวบรวมขอมูลสําหรับการนําเที่ยวซาฟารีหรืองานนําเสนอที่จะชวยใหเกิดการแลกเ
ปล่ียนเรียนรูกับผูคนมากมาย นอกจากนี้ 
นักเรียนจะถูกกระตุนใหขยายขอบเขตการเรียนรูดวยการสรางเว็บไซตที่จะแลกเปล่ียนส่ิงที่ไดเรียนรูมากับบุคคลทั่
วไปดวย  
 

ทักษะการคิดขั้นสูง  

นักเรียนจะสังเคราะหขอมูลของสัตวปาอาฟริกาที่รวบรวมมาไดและสังเคราะหออกมาในมุมมองของสัตวปานั้น 
ใชความรูที่เกิดจากการคนควานําไปประยุกตสรางคูมือนําเที่ยวและงานนําเสนอแบบมัลติมีเดีย 
การอภิปรายกลุมยอยจะชวยยกระดับทักษะการคิดขั้นสูงโดยใชคําถามกําหนดกรอบการเรียนรู ผัง K-W-L 
จะกระตุนใหนักเรียนไดพัฒนาความคิดตลอดทั้งหนวยการเรียนรู 
 

การใชกลวิธีการสอนที่หลากหลาย   

*ชื่อและยี่หออ่ืนอาจถูกอางอิงถึงวาเปนทรัพยสินขององคกรอ่ืน 
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• ความรูเดิม: 
เร่ิมจากการประเมินความรูเดิมผานการเลมตอนเริ่มโครงงานที่จะชวยใหเด็กคิดเกี่ยวกับสัตวปาอาฟริก
า จากนั้นผัง K-W-L  ผังกราฟกนี้จะชวยใหนักเรียนเห็นในส่ิงตัวเองที่อยากรู จากนั้น 
นักเรียนสรางแผนผังที่บอกราคาของสิ่งตางๆ ในครอบครัว เชน อาหาร เส้ือผา  ความรูเดิมนี้ 
จะถูกนักเรียนแปรไปเปนพ้ืนฐานในการคนควาเพ่ือตอบคําถามสรางพลังคิดที่วา“ชีวิตมีราคาเทาใด”    

• ผังกราฟก: หนวยการเรียนรูนี้จะเริ่มดวยผัง K-W-L ที่นักเรียนตองเขามาเติมเต็มตลอด 

โดยเลือกกันวาจะระดมสมองกันดวยเรื่องใดบาง ทั้งแบบกลุมและแบบชั้นเรียน ผัง K-W-L 
ทั้งแบบที่สรางทั้งแบบชั้นเรียนและแบบสรางดวยตัวเองจะถูกนํามาใชตลอดการสรางงานและในตอนท
ายก็จะนํามาเปรียบเทียบถึงความรูที่ไดเกี่ยวกับสัตวปาอาฟริกา 
และใชผังเคาโครงเนื้อหาเพ่ือชวยในการออกแบบงานนําเสนอ   

• การทํางานกลุมแบบรวมมือ: 
นักเรียนทํางานแบบมีความรวมมือระหวางกันในการระดมสมองเกี่ยวกับสัตวปาอาฟริกาและรวมแสดง
ความคิดเห็นเกี่ยวกับคําถามสรางพลังคิด 
ในการทํางานรวมกันนั้นจะเปดโอกาสใหมีการประเมินโดยเพื่อนจากการสรางเอกสารนําเที่ยว 
รวมถึงการสรางเว็บไซต และมีสวนรวมในการกระตุนผูเรียนที่มีปญหาในการเรียนรู 
นักเรียนที่มีความสามารถพิเศษและนักเรียนที่ไมใชภาษาอังกฤษเปนภาษาหลัก    

• การประเมินจากครูและเพื่อนๆ: 
นักเรียนจะไดรับผลจากการประเมินตลอดท้ังการทํางานในหนวยการเรียนรูนี้ผานการพบปะกันเปนกลุ
มยอยเพ่ือใหผลการประเมินเปนรายบุคคลขณะทําการคนควาเรื่องสัตวปาอาฟริกา 
และจากการแลกเปลี่ยนกันประเมินตอนสรางเอกสารนําเที่ยวฉบับราง    

• ความรูความจํา: นักเรียนเกิดการเรียนรูจากการเผยแพรเอกสารนําเที่ยว 

มีการนําเสนอผลงานในการนําเที่ยวซาฟารีรวมกับชั้นเรียนอ่ืนๆ ผูปกครองและผูที่เชิญมา 
มีการเขียนบทสรุปที่จะถูกรวบรวมไวในแฟมสะสมงานเพื่อการเยี่ยมชม 
นักเรียนจะไดเรียนรูจากการสรางเว็บไซตดวย     

• การใชคําถาม: ตลอดหนวยการเรียนรูจะมีการใชคําถามหลากหลาย ทั้งจากคําถามสรางพลังคิด 

คําถามประจําหนวย คําถามประจําบท จะมีการใชแบบผัง K-W-L ที่จะถามซ้ําๆ วาพวกเธอรูอะไรบาง 
อยากรูอะไรและไดเรียนรูอะไรไปบางซึ่งจะเปนตัวชวยที่ดีในการยกระดับทักษะการคิดขั้นสูง    

• การใชตัวอยาง: ครูจะใชตัวอยางเปนตนแบบในการรวบรวมขอมูลและดึงเอาประเด็นสําคัญๆ 

ออกมา ก็จะมีตัวอยางของชิ้นงาน ตัวอยางงานนําเสนอ และตัวอยางเอกสารนําเที่ยว ผัง K-W-L 
จะถูกเติมเต็มและใชเปนตัวอยางกอนที่นักเรียนจะไปทํางานในสวนของตัวเองตอไป   

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

 



โครงการ Intel® Teach 

การออกแบบโครงงานที่มีประสิทธิภาพ 
 

โครงการดานการศึกษาของอินเทลไดรับงบประมาณจาก มูลนิธิอินเทล และ บริษัท อินเทล คอรปอเรชั่น                                 หนา 4 ของ 4 
© 2007 อินเทล คอรปอเรชั่น สงวนลิขสทิธ์ิ  Intel และ โลโกอินเทล เปนเครื่องหมายการคาหรือเครื่องหมายการคาจดทะเบียนของ  
อินเทล คอรปอเรชั่น หรือสํานักงานสาขาทั้งในสหรัฐอเมริกาและประเทศอื่นๆ  

• การจัดการชั้นเรียน: 
นักเรียนจะใชแมแบบจากโปรแกรมคอมพิวเตอรและผังเคาโครงเนื้อหาเปนตัวชวยในการสรางเอกสาร
นําเที่ยวและงานนําเสนอแบบมัลติมีเดีย ซึ่งจะชวยใหทํางานไดอยางสะดวกและรวดเร็ว 

 

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

 


