
ขอ้สอบเทยีบเคยีง O-NET 

ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่6 

ตัวชีว้ดัที่ 5 แกป้ญัหาด้วยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศอยา่งมปีระสทิธภิาพ 

(ขอ้ 1 – 5) 

ใช้ข้อมูลตอบค าถามข้อ 1 

ก. เพ่ือความรวดเร็วในการท างาน    

ข. เพ่ือความถูกต้อง 

ค. เพ่ือความสะดวกในการใช้แรงงานคน 

     ง. สามารถท างานซ้ าๆ ได้ง่ายขึ้น  

 จ. เพ่ือความประหยัดค่าใช้จ่าย  

1. ถ้าต้องการน ากระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ เข้ามาใช้ในการ

แก้ปัญหานั้น โดยมีวัตถุประสงค์ใด 

 1. ก   ข และ ค 

 2. ก   ข และ ง  

 3. ข   ค และ ง 

 4. ข   ค และ จ 

 5. ค   ง และ จ 

 

2. ข้อใดเป็นขั้นตอนแรกในการพัฒนาโปรแกรม เพ่ือใช้ในการแก้ปัญหา 

     ก. การวิเคราะห์งาน      

ข. การเขียนผังงาน 

     ค. การเขียนค าสั่งซูโดโค้ด     

ง. การเขียนโปรแกรม 

จ. การทดสอบโปรแกรม 

 

 

 



ใช้ข้อมูลตอบค าถามข้อ 3 

ก. พ้ืนท่ีของสามเหลี่ยม 

ข. ความยาวฐาน 

ค. ความสูง 

ง. ค่า 0.5 

3.  ถ้าต้องการน าเครื่องคอมพิวเตอร์มาช่วยในการค านวณหาค่าของพื้นท่ี

สามเหลี่ยม จากสูตร พ้ืนที่สามเหลี่ยม = ½ x ความยาวฐาน x ความสูง ข้อมูล

ท่ีต้องสง่เพ่ือเป็นข้อมูลเข้าแก่เครื่องคอมพิวเตอร์ เพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาคือ

ข้อมูลในข้อใด 

1.  ก  และ ข 

2.  ข  และ ค 

3.  ค  และ ง 

4.  ก  และ ค 

5.  ข  และ ง 

4. ข้อใดเป็นวิธีการที่ไม่ถูกต้อง ส าหรับการน าคอมพิวเตอร์มาช่วยส าหรับการ

แก้ปัญหา 

1. อยู่หน้าเครื่องแล้วทดลองเขียนโปรแกรม 

2. หาวิธีการแก้ไขปัญหาก่อน 

3. เขียนเอกสารที่เป็นล าดับขั้นตอนการท างาน เพ่ือความสะดวกใน

ภายหลัง 

4. เรียบเรียงล าดับการท างานท้ังหมด 

5. เขียนผังงาน 

 

ใช้ข้อมูลตอบค าถามข้อ 5 

  ก. การวิเคราะห์งาน     

ข. การออกแบบโปรแกรม 

ค. การจัดท าเอกสาร 

  ง. การเขียนโปรแกรม    

จ. การทดสอบโปรแกรม 



5. ถ้านักเรียนต้องการพัฒนาโปรแกรม ต้องด าเนินการตามข้ันตอนใด 

1. ก – ข – ค – ง - จ 

2. ข – ค – ง – จ – ก 

3. ก – ข – ง – จ – ค 

4. ข – ง – จ – ค – ก 

5. จ – ง – ค – ข – ก 

ตัวชีว้ดัที่ 6 เขยีนโปรแกรมภาษา (ข้อ 7 – 35) 

7. การเขียนผังงานจัดอยู่ในขั้นตอนใดของการพัฒนาโปรแกรม 

1)  เขียนโปรแกรม 

2)  การจัดท าเอกสาร 

3)  ออกแบบระบบ  

4)  วิเคราะห์ระบบ 

5)  การทดสอบระบบ  

 

8. สัญลักษณ์ใดท่ีใช้ส าหรับแสดงผลออกทางจอภาพ 

1)   

 

2)   

 

3)    

 

4)   

 

5)   

 

 



9. ต้องการค านวณค่า X จากสูตร X=Y2+5 จะเขียนผังงานออกมาได้ใน

ลักษณะใด 

1)   

 

2)   

 

3)   

 

4)   

 

5)    

 

10. ถ้าต้องการรับค่ามาเก็บไว้ในตัวแปร MAX จะเขียนผังงานออกมาได้

ในลักษณะใด 

1)   

 

2)   

 

3)   

 

4)   

 

5)    

 

 

 

 

X=Y2+5 

X=Y2+5 
 

X=Y2+5 
 

X=Y2+5 
 

X=Y2+5 

Read MAX 
 

Read MAX 
 

Read MAX 
 

Read MAX 
 

Read MAX 



จากผังงานต่อไปนี้ ใช้ตอบค าถามข้อ 11 

 
11. จากผังงาน การท างานแรกของผังนี้ คือ ข้อใด 

1)  แสดงค่า A 

2)  ค านวณค่า A = 0.5xHxB 

3)  รับค่า H,B 

4)  ท าข้อใดเป็นล าดับแรกก็ได้ 

5)  ก าหนดตัวแปร A  

ใช้ข้อมูลตอบค าถามข้อ 12 

ก. เริ่ม  

ข. ค านวณ  

ค. ประกาศชนิดตัวแปร  

ง. รับข้อมลู 

จ. แสดงค าตอบ 

ฉ. จบ 

12.   ถ้านักเรียนต้องการล าดับขั้นตอนการท างานของคอมพิวเตอร์มี

อย่างไร 

1. ก – ข – ค – ง – จ – ฉ  

2. ก – ค – ง – จ – ข – ฉ  

3. ก – ค – ง – ข – จ – ฉ  

4. ก – ข – ง – จ – ค – ฉ  

5. ก – ง – ค – ข – จ – ฉ  

Start 

Read H,B 

A = 0.5xHxB 

Write A 

Stop 



ใช้ตัวแปรต่อไปนี้ตอบค าถามข้อ 13 – 16 

ก. Integer 

ข. Character 

ค. String 

ง. Float 

จ. Real 

13. ตัวแปรชนิดใดเหมาะสมท่ีสุดส าหรับเก็บค่าเฉลี่ย/ทศนิยม 

………………..    

14. ตัวแปรชนิดใดเหมาะสมท่ีสุดส าหรับเก็บข้อมูลชนิดอักขระ   

………………. 

15. ตัวแปรชนิดใดเหมาะสมท่ีสุดส าหรับเก็บข้อมูลจ านวนเต็ม  

………………. 

16. ตัวแปรชนิดใดเหมาะสมท่ีสุดส าหรับเก็บข้อมูลข้อความ  

……………… 

17. ตัวแปร X ในข้อใดสามารถก าหนดชนิดตัวแปรประเภทจ านวนเต็ม 

1)  X = 300000000 

2)  X = 35.10 

3)  X = 300 + 20 * 3 

4)  X = 3.1416 

5)  ไม่มีข้อใดถูก 

18. การตั้งชื่อในข้อใดถูกต้องในโปรแกรมภาษาซี 

1)  com-computer 

2)  8number 

3)  right# 

4)  class_room 

5)  $cust 

 



19. ถ้าต้องการเก็บข้อมูลค่าตัวเลข 7.82  ต้องใช้ตัวแปรประเภทใด 

1)  CHAR 

2)  INT 

3)  BIT 

4)  FLOAT 

5)  BOOLEAN 

20. ข้อมูลชนิดตัวอักษร 1 ตัว มีความกว้างกี่บิต (ASCII) 

1)  1  บิต 

2)  4  บิต 

3)  8  บิต 

4)  16  บิต 

5)   2  บิต 

21. ค าสงวน (Reserved Words)  ของโปรแกรมมีความหมายตามข้อใด 

1)  ชื่อหรือสัญลักษณ์เครื่องหมายส าหรับการท างานในระดับล่าง 

2)  ชื่อหรือสัญลักษณ์เครื่องหมายส าหรับอินเตอร์เฟสกับภาษาเอสแซมบลี้ 

3)  ชื่อหรือสัญลักษณ์เครื่องหมายส าหรับให้โปรแกรมระบบเรียกใช้เท่านั้น 

(System Call) 

4)  ชื่อหรือสัญลักษณ์เครื่องหมายส าหรับการก าหนดในภาษาใด ๆ เพ่ือให้ตัว

แปรภาษาเข้าใจความหมายเฉพาะ 

5)   ไม่มีข้อใดถูก 

22. ข้อใดคือสัญลักษณ์ทางตรรกศาสตร์ 

1)  And , Or, Not  

2)  And, Or , Set 

3)  And , Null Set 

4)  And, Or, Mod 

5) And, Or, Between 



23. ให้ && แทน AND, ||  แทน OR operator ใดท างานก่อนเป็นอันดับ

แรก ในการหาค่านิพจน์ตรรกศาสตร์นี้  (x > y + 80) && (z > 100) || (x > 

500) 

1)  && 

2)  || 

3)  + ใน (y + 80) 

4)  > ใน (x > y  +  80) 

5) > ใน (x > 500) 

24. x = 1 + 2 + 3 + 4 + 5; 

x = x + x ; 

x = x + x ; 

x = x + x ; 

เม่ือส่วนของโปรแกรมข้างบนนี้ท างานเสร็จ x มีค่าเท่าใด 

1)  60 

2)  80 

3)  100 

4)  120 

5) 140 

25. ให้ตัวแปร wet, cold, และ windy เป็นตัวแปรท่ีเก็บค่าจริงเท็จได้ ถ้า 

wet=true, cold=false, windy=false (cold AND(NOT wet)) OR NOT 

(windy OR cold) มีค่าความจริงคืออะไร 

1.  จริง 

2.  เท็จ 

3.  ไม่สามารถสรุปได ้

4.  ประโยคที่เขียนหาค่าทางตรรกะไม่ได้ 

5.  ตัวแปรไม่สมบูรณ์ 

  



26. ข้อใดเป็นจริงเมื่อ q=10, r=5, s=10 

1.  (s/r) <= q 

2.  (s*r) <= q 

3.  (q-r) == (s-q+r) 

4.  (q) < (r-s) 

5.  q+-q >10 

27. จากเงื่อนไขต่อไปนี้ 

A สติสมบูรณ์ 

B ป่วย 

C เข้าสอบทันเวลา 

D แต่งกายถูกระเบียบ 

จงเขียนนิพจน์ให้ได้ประโยคต่อไปนี้ นักเรียนต้องมีสติสมบูรณ์ไม่ป่วยเข้า

สอบทันเวลาและแต่งกายถูกระเบียบ 

1.  A AND NOT B AND C AND D 

2.  NOT D AND B AND C OR D 

3.  A AND C AND B AND D 

4.  A AND B OR C AND D 

5.  A AND B AND C AND NOT D 

28. คือความหมายของตัวแปรท้องถิ่น (Local Valiable) และตัวแปร

ภายนอก (Global Valiable)  

1)  Local Variable คือตัวแปรท่ีก าหนดภายในฟังก์ชั่นหรือลูปของ

โปรแกรม Global Variable คือตัวแปรที่ก าหนดภายนอกโปรแกรมหลัก 

2)  Local Variable คือตัวแปรท่ีมองเห็นเฉพาะในฟังก์ชั่นหรือในลูป

โปรแกรม Global Variable คือตัวแปรที่สามารถมองเห็นได้ทุกแห่งใน

โปรแกรม 

3)  Local Variable คือตัวแปรท่ีเปลี่ยนแปลงค่าได้ Global Variable คือตัว

แปรท่ีไม่สามารถเปลี่ยนแปลงค่าได้ 



4)  Local Variable คือตัวแปรท่ีไม่สามารถเปลี่ยนแปลงค่าได้ Global 

Variable คือตัวแปรที่เปลี่ยนแปลงค่าได้ 

5)  ถูกเฉพาะข้อ 1 และ 2 

29. หลังจากตรวจสอบเงื่อนไข a>b แล้ว ข้อมูลเข้า a และ b จะเป็นกรณี

ใด ถึงจะท าข้ันตอนการท างานในทิศทางที่มีตัวอักษร N ก ากับอยู่ เป็นการ

ท างานในล าดับถัดไป 

1.  a น้อยกว่าหรือเท่ากับ b  

2.  a มากกว่าหรือเท่ากับ  b 

3.  a น้อยกว่า b 

4.  a มากกว่า b 

5.  a ไม่เท่ากับ b 

30. โครงสร้างผังงานใดที่อยู่ภายใต้เงื่อนไข a>b ท่ีใช้ในการตัดสินใจ 

ในกรณีผลการตรวจสอบเงื่อนไข 

ออกมาเป็นจริง 

1.  โครงสร้างการท าซ้ า 

2.  โครงสร้างแบบเลือกท า 

3.  โครงสร้างแบบล าดับ 

4.  โครงสร้างแบบไม่มีล าดับ 

5.  ไม่สามารถจ าแนกลักษณะโครงสร้างได้ 

จากผังงานต่อไปนี้ ใช้ตอบค าถามข้อ 31-34 

 



 

 

31. ถ้าตัวแปร A ท่ีรับเข้ามาคือ 6 หลังจากส้ินสุดการท างานค่าตัวแปร 

ans ท่ีแสดงออกมาคือข้อใด  

1.  34 

2.  24 

3.  15 

4.  7 

5.  3 

32. ถ้าตัวแปร A ท่ีรับเข้ามาคือ 1 หลังจากสิ้นสุดการท างานค่าตัวแปร 

ans ท่ีแสดงออกมาคือข้อใด  

1.  10 

2.  11 

3.  12 

4.  13 

5.  14 

33. ถ้าข้อมูลท่ีรับเข้ามา ค่าในตัวแปร a =10 และ b = 7 หลังจากผังงานนี้

ท างานเสร็จเรียบร้อยแล้ว ค่าในตัวแปร a และ b ท่ีแสดงออกมา คือข้อใด  

1.  a = 10 และ b = 7 

Start 

Read  a 

ans 0 

Write ans,a 

Stop 

a<10 

a a+1 

ansans+a 

N 

Y 



2.  a = 10 และ b = 10 

3.  a = 7 และ b = 7 

4.  a = -7 และ b = -10 

5.  a = 7 และ b = 10 

34. ถ้าข้อมูลท่ีรับเข้ามา ค่าในตัวแปร a =7 และ b = 10หลังจากผังงานนี้

ท างานเสร็จเรียบร้อยแล้ว ค่าในตัวแปร a และ b ท่ีแสดงออกมา คือข้อใด  

1.  a = 10 และ b = 7 

2.  a = 10 และ b = 10 

3.  a = 7 และ b = 7 

4.  a = -7 และ b = -10 

5.  a = 7 และ b = 10 

35. สัญลักษณ์การตัดสินใจมีทิศทางการไหลออกได้กี่ทิศทาง 

1.  2  ทิศทาง 

2.  3  ทิศทาง 

3.  4  ทิศทาง 

4.  5  ทิศทาง 

5.  หลายทิศทาง 

 

ตัวชีว้ดัที่ 7 พัฒนาโครงงานคอมพวิเตอร์ (ข้อ 36 – 51) 

36. โครงงานคอมพิวเตอร์หมายถึงข้อใด 

1. กิจกรรมกรรมอิสระท่ีผู้เรียนสามารถเลือกศึกษาตามความสนใจโดยใช้

ทักษะประสบการณ์ด้านคอมพิวเตอร์และ 

ซอฟต์แวร์ในการแก้ปัญหาต่างๆ โดยผู้เรียนจะต้องวางแผนด าเนินงาน 

ศึกษา พัฒนาโปรแกรม หรืออุปกรณ์ท่ีเกี่ยวข้อง 

2. กิจกรรมท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ศึกษา ค้นคว้าและลงมือปฏิบัติด้วย

ตนเองตามความสามารถ ความถนัด และความสนใจ โดยอาศัยกระบวนการ

ทางวิทยาศาสตร์ หรือกระบวนการอื่นใดไปใช้ในการศึกษาหาค าตอบใน

เรื่องนั้นๆ โดยมีผู้สอนคอยกระตุ้นแนะน า 

3. เป็นการท ากิจกรรมท่ีเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ศึกษาค้นคว้า และลงมือ



ปฏิบัติด้วยตนเอง ภายใต้การดูแลและให้ ค าปรึกษาของครู ต้ังแต่การคิด

สร้างโครงงาน การวางแผนด าเนินการ การออกแบบลงมือปฏิบัติ รวมทั้ง

ร่วมก าหนดแนวทางในการวัดผลและการประเมินผล 

4.โครงงานเป็นกิจกรรมของนักเรียนเองที่อาศัยกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์ ต้องมีการวางแผนการปฏิบัติอย่างชัดเจน ในการท ากิจกรรม

โครงงานนั้นก็ต้องอาศัยเครื่องมือ เครื่องจักร วัสดุอุปกรณ์ ในการ

ปฏิบัติงาน ครูมีบทบาทในการอ านวยความสะดวกเป็นท่ีปรึกษา และช่วย

แก้ปัญหาต่าง ๆ ในการท างานท่ีนักเรียนมาขอค าปรึกษา 3 

5. โครงการท่ีนักเรียนสามารถสืบค้นได้จากอินเทอร์เน็ตท่ีมีอย่าง

หลากหลายและสามารถน ามาใช้งานได้จริง และเผยแพร่ได้บนอินเทอร์เน็ต 

37. ข้อใดไม่ใช่คุณค่าของโครงงานคอมพิวเตอร์ 

1.  สร้างความส านึกและความรับผิดชอบในการศึกษาและพัฒนาระบบด้วย

ตนเอง 

2.  เปิดโอกาสให้นักเรียนแสดงความสามารถ 

3.  ให้นักเรียนท างานในเวลาเรียนวิชาคอมพิวเตอร์เท่านั้น 

4.  กระตุ้นให้นักเรียนมีความสนใจในการเรียนสาขาคอมพิวเตอร์ 

5.  นักเรียนสามารถเลือกโครงงานตามท่ีเราสนใจหรือตามความรู้ของ

ตนเอง 

38. ข้อใดคือองค์ประกอบของโครงงานคอมพิวเตอร์  

1. เป็นกิจกรรมท่ีเกี่ยวข้องซอฟต์แวร์และเครื่องคอมพิวเตอร์ 

2. ผู้เรียนเป็นผู้ริเริ่มและเลือกเรื่องท่ีจะศึกษา ค้นคว้า พัฒนา  เก็บรวบรวม

หรือประดิษฐ์คิดค้นด้วยตนเองตามความสนใจและระดับความรู้

ความสามารถ 

3. ผู้เรียนเป็นผู้วางแผนในการศึกษา สรุป และเสนอผลการศึกษาด้วย

ตนเอง โดยมีครูเป็นที่ปรึกษา  

4. นักเรียนเป็นผู้ก าหนดระยะเวลาในการปฏิบัติงานตามโครงงาน 

5. ถูกทุกข้อ 

39. ขั้นตอนแรกของการท าโครงงาน คือข้อใด  

1.  การน าเสนอและแสดงโครงงาน  

2.  จัดท าเค้าโครงของโครงงาน  



3.  คัดเลือกหัวข้อโครงงานที่สนใจ 

4.  ศึกษาค้นคว้าจากเอกสารและแหล่งข้อมูล 

5.  การจัดท ารายงานโครงงาน 

40. การพัฒนาเว็บไซต์ เรื่อง สถานที่ท่องเท่ียวหินช้างสี จัดเป็นโครงงาน

ประเภทอะไร  

1.  โครงงานพัฒนาเครื่องมือ  

2.  โครงงานประเภทการทดลอง 

3.  โครงงานพัฒนาเกม  

4.  โครงงานพัฒนาสื่อเพ่ือการศึกษา  

5.  โครงงานการประยุกต์ใช้งาน 

41. การพัฒนาเกมจิกซอล์ จัดเป็นโครงงานประเภทอะไร  

1.  โครงงานพัฒนาเครื่องมือ  

2.  โครงงานประเภทการทดลอง 

3.  โครงงานพัฒนาเกม  

4.  โครงงานพัฒนาสื่อเพ่ือการศึกษา  

5.  โครงงานการประยุกต์ใช้งาน 

42. นักเรียนควรวางแผนอย่างไรในการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 

1.  มอบหมายให้คนที่เก่งท่ีสุด จัดท าโครงงานเพียงคนเดียวเท่านั้น 

2.  จัดล าดับภาระงานก่อน-หลัง และท าตามแผนงานท่ีวางเอาไว้  

3.  มีการแบ่งงานมอบหมายงานให้สมาชิกแต่ละคนท าตามความถนัด 

4.  ดลอกตัวอย่างจากอินเทอร์เน็ต 

5.  ข้อ ข และ ค ถูก 

43. ข้อใดคือขั้นตอนสุดท้ายสุดของการจัดท าโครงงาน  

1.  การเขียนรายงาน  

2.  จัดท าเค้าโครงของโครงงาน  

3.  การน าเสนอและแสดงโครงงาน 

4.  ศึกษาค้นคว้าจากเอกสารและแหล่งข้อมูล 

5.  ก าหนดหัวข้อโครงงาน 



44. ข้อใดไม่ใช่ประเด็นส าคัญในการการจัดแสดงและการน าเสนอผลงาน 

1.  ชื่อโครงงาน ชื่อผู้ท าโครงงาน ชื่อท่ีปรึกษา 

2.  ผลงานท่ีเกิดขึ้นจากการท าโครงงาน 

3.  ผลงานทุกชิ้นท่ีทดลองไม่ส าเร็จ 

4.  วิธีการด าเนินการโดยเลือกเฉพาะขั้นตอนท่ีเด่นและส าคัญ 

5.  การสาธิตหรือการแสดงผลท่ีได้จากการทดลอง 

45. ข้อใดไม่ใช่การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างงานตามหลักการท า

โครงงาน 

1.  มีการอ้างอิงแหล่งข้อมูล 

2.  ใช้ทรัพยากรอย่างคุ้มค่า 

3.  คัดลอกผลงานผู้อื่น  

4.  ใช้ค าสุภาพ และไม่สร้างความเสียหายต่อผู้อื่น 

5.  ใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาโครงงานในอนาคต 

46. โครงงาน เกมทายค าศัพท์ จัดอยู่ในโครงงานประเภทใด  

1.  โครงงานพัฒนาเกม  

2.  โครงงานจ าลองทฤษฎี  

3.  โครงงานพัฒนาเครื่องมือ  

4.  โครงงานพัฒนาสื่อเพ่ือการศึกษา  

5.  โครงงานการประยุกต์ใช้งาน 

47. ข้อใดไม่จ าเป็นต้องมีในการท ารายงานโครงงานคอมพิวเตอร์  

1.  คู่มือการใช้งาน     

2.  ซอร์สโค้ดของโปรแกรม 

3.  คู่มือการติดต้ังโปรแกรม 

4.  งบประมาณท่ีใช้ในการพัฒนา 

5.  ผู้จัดท า 

48. ในการจัดแสดงโครงงานนั้น ข้อใดส าคัญท่ีสุดที่ควรพิจารณาอันดับ

แรก  

1.  ดึงดูดความสนใจผู้เข้าชม ใช้สีท่ีสดใส  



2.  ใช้ข้อความกะทัดรัด ชัดเจน และเข้าใจง่าย  

3.  มีรูปภาพประกอบ โดยจัดวางอย่างเหมาะสม  

4.  ทุกอย่างต้องถูกต้อง ไม่มีการสะกดผิดหรืออธิบายหลักการที่ผิด  

5. ชื่อโครงงาน ชื่อผู้ท าโครงงาน ชื่อครูที่ปรึกษา 

49. หัวข้อในการประเมินโครงงาน ข้อใดส าคัญท่ีสุด  

1.  ปฏิบัติงานตามแผนท่ีวางไว้ แก้ปัญหา ท างานให้ดีขึ้นอยู่เสมอ  

2.  รู้ และเข้าใจหลักการท าโครงงาน  

3.  ท างานด้วยความต้ังใจ  

4.  ประโยชน์ของผลงาน  

5.  บรรลุวัตถุประสงค์ 

50. สาระส าคัญของการพูดน าเสนอโครงงาน ควรประกอบด้วยข้อใด  

1.  ผลท่ีได้จากโครงงานมีประโยชน์  

2.  โครงงานที่พัฒนาท างานได้จริง  

3.  วิธีท างานท่ีเป็นระบบ  

4.  ใช้ภาษาได้ถูกต้องตามไวยกรณ์ 

5.  ถูกทุกข้อ 

51. สิ่งท่ีควรพิจารณาอันดับแรกในการประเมินโครงงานคอมพิวเตอร์ คือ

ข้อใด  

1.  บรรลุตามวัตถุประสงค์  

2.  ผลงานนั้นสามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้  

3.  คู่มือการติดต้ัง และคู่มือการใช้งาน ครบถ้วน ถูกต้อง  

4.  ความสมบูรณ์ของผลงาน ถูกต้อง ความสวยงามและความเรียบร้อย 

5.  มีความคิดสร้างสรรค์แปลกใหม่ 

 

ตัวชีว้ดัที่ 9 ตดิต่อสือ่สาร คน้หาข้อมูลผา่นอนิเทอรเ์น็ต (ข้อ 52 – 56) 

52. เทคโนโลยีที่ใช้ในการเชื่อต่ออินเทอร์เน็ตมีอะไรบ้าง  

1.  โมเด็ม                              

2.  เอดีเอสแอล             



3.  คู่เอเอสดีเอ็น             

4.  แอร์การ์ด          

5. ถูกทุกข้อ 

53. โมเด็ม คืออะไร   

1.  อุปกรณ์เช่ือมต่ออินเทอร์เน็ต            

2.  อุปกรณ์เช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตไร้สาย           

3.  คู่สื่อคมนาคมระบบดิจิทัล   

4.  โทรศัพท์                   

5. คอมพิวเตอร์ 

54. การใช้งานอินเทอร์เน็ตมีอะไรบ้าง     

1.  อีเมล                    

2.  บล็อก                

3.  คู่การสนทนาบนเครือข่าย           

4.  การโอนย้ายแฟ้มข้อมูล                    

5. ถูกทุกข้อ 

55. คุณธรรมและจิริยาธรรมในการใช้อินเทอร์เน็ตมีอะไรบ้าง   

1.  ความเป็นส่วนตัว               

2.  ความถูกต้องแม่นย า               

3.  คู่ความเป็นเจ้าของ                    

4.  การเข้าถึงข้อมูล  

5. ถูกทุกข้อ 

56. การใช้อินเทอร์เน็ตในฐานะบุคคลไปใช้บิการต่างมีอะไรบ้าง  

  

1.  ด้านการติดต่อสื่อสารบนเครือข่าย              

2.  ด้านการติดต่อสื่อสารระหว่างผู้ใช้             

3.  คู่ด้านการใช้ข้อมูลในเครือข่าย   

4.  ด้านระยะเวลาใช้บริการ                



5. ถูกทุกข้อ 

 

ตัวชีว้ดัที่ 10 ใช้คอมพิวเตอรใ์นการประมวลผลขอ้มลูใหเ้ปน็สารสนเทศเพื่อ

ประกอบการตดัสนิใจ (ข้อ 57 – 65) 

57. ด้านการติดต่อส่ือสารบนเครือข่าย มีอะไรบ้าง   

1.  ด้าน การรักษารหัสผ่านของตนเอง                   

2.  ประหยัดเวลาการเช่ือมต่อเครือข่าย                        

3.  คู่เลือกโอนข้อมูลและซอฟต์แวร์ต่างๆ  

4.  ก่อนเข้าใช้บริการต้องศึกษา กด ระเบียบก่อน              

5. ถูกทุกข้อ 

58. ด้านการติดต่อส่ือสารระหว่างผู้ใช้ มีอะไรบ้าง   

1.  ใช้ภาษาท่ีสุภาพในการสื่อสาร                  

2.  ใช้ข้อความสั้นกะทัดรัดเข้าใจง่าย              

3.  คู่ไม่น าความลับของผู้อื่นมาสนทนา   

4.  ไม่ส่งจดหมายลูกโซ่มาทางไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์        

5. ถูกทุกข้อ 

59. ด้านการใช้ข้อมูลในเครือข่าย มีอะไรบ้าง   

1.  เลือก ใช้ข้อมูลมีความเช่ือถือ          

2.  ต้องอ้างอิงแหล่งข้อมูลท่ีน าใช้                 

3.  คู่ไม่น าข้อมูลท่ีเรื่องสวนตัวของผู้อื่นมาแอบอ้าง   

4.  ไม่ควรน าข้อมูลของอื่นมาเปิดเผย             

5. ถูกทุกข้อ 

60. การใช้อินเทอร์เน็ตในฐานะบุคคลท่ีน ามาเผยแพร่ข้อมูลมีกี่ขั้นตอน  

1.  4          

2.  5       

3.  6            

4.  7      



5. 8 

61. ผลกระทบในด้านบวกของการใช้อินเทอร์เน็ตมีอะไรบ้าง  

1.  เกิดความเสมอในการรับรู้ข่าวสาร         

2.  มีการรับหลากหลายและกว้างขวาง             

3.  คู่ทันสมัยท้ังต่อเหตุการณ์ปัจจุบัน  

4.  ติดต่อส่ือสารกันได้อย่างรวดเร็ว        

5. ถูกทุกข้อ 

62. อินเตอร์เน็ตเกิดขึ้นจากหน่วยงานใด  

1. กระทรวงยุติธรรม ประเทศอังกฤษ 

2. หน่วยสืบราชการลับ ประเทศรัสเซีย 

3. สถานฑูต ประเทศสวิตเซอร์แลนด์ 

4. กระทรวงกลาโหม ของสหรัฐอเมริกา   

5. จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

63. ข้อใดเป็นเว็บไซต์ท่ีนิยมใช้ในการสืบค้นข้อมูล     

1. google  

2. yahoo 

3. hunsa 

4. sanook  

5. hotmail 

64. ถ้าต้องการบันทึกภาพจากอินเตอร์เน็ตไว้ในคอมพิวเตอร์ต้องใช้ค าสั่ง

ใด  

1. Save picture as  

2. Save as 

3. Save All 

4. Save picture all 

5. Save as picture 

65. ข้อใดคือความหมายการสนทนาระหว่างผู้ใช้โดยตรง      



1. เป็นการสนทนาโดยมีเซิร์ฟเวอร์บอกต าแหน่งของโปรแกรมสนทนาของ

คู่สนทนา 

2. เป็น การสนทนาโดยคู่สนทนาจะพิมพ์ข้อความไปยังเครื่องเซิร์ฟเวอร์

จากนั้นเครื่อง เซิร์ฟเวอร์จะส่งข้อความบน.  

   หน้าจอของเครื่องที่ร่วมสนทนา  

3. เป็นการสนทนาโดยมีคู่สนทนาเป็นก าหนด  

4. เป็นการสนทนาโดยการเช่ือมต่อจากเว็บบราวเซอร์ 

5. ถูกทุกข้อ 

 

ตัวชีว้ดัที่ 11 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศน าเสนองานในรปูแบบที่เหมาะสม ตรงตาม

วัตถุประสงค์ของงาน (ข้อ 66 – 88) 

66. ซอฟต์แวร์มีความส าคัญต่อระบบสารสนเทศคอมพิวเตอร์อย่างไร   

1. ใช้ส่ือสารและแลกเปลี่ยนข้อมูล  

2. เป็นชุดค าสั่งท่ีสั่งให้เครื่องท างาน   

3. ช่วยประมวลผลข้อมูลเป็นสารสนเทศ  

4. เป็นค าแนะน าการใช้โปรแกรมฮาร์ดแวร์   

5. เป็นซอฟต์แวร์ประยุกต์  

 

67. การประมวลผลข้อมูลให้ได้สารสนเทศ เกิดประโยชน์อย่างไร  

  

1. ได้ข้อมูลใหม่  

2. ใช้ในการตัดสินใจ  

3. ข้อมูลเกิดการเปลี่ยนแปลง  

4. ฝึกทักษะการท างานให้กับบุคลากร 

5. ใช้จัดเรียงข้อมูล 

68. ข้อใด ไม่ใช่ ฮาร์ดแวร์ที่ใช้จัดท าสารสนเทศ   

1. เมาส์ จอภาพ     

2. แป้นพิมพ์ เครื่องพิมพ์  



3. สแกนเนอร์ แป้นพิมพ์   

4. กล้องดิจิทัล เครื่องถ่ายเอกสาร 

5. เครื่องถ่ายเอกสาร เมาส์ 

69. บุคลากรของระบบสารสนเทศคอมพิวเตอร์ท าหน้าท่ีอย่างไร  

1. เป็นผู้ใช้งาน 

2. จัดการให้คอมพิวเตอร์ท างาน  

3. เป็นผู้พัฒนาระบบสารสนเทศ                      

4. จัดเก็บรักษาข้อมูล 

5. ถูกทุกข้อ 

70. การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีของนักเรียน คือข้อใด  

1. การใช้ e-learning  

2. การช าระภาษีออนไลน์  

3. การท าธุกิจอิเล็กทรอนิกส์  

4. การค้นหาต าแหน่งของเรือรบหลวง 

5. การเล่นเกมส์ออนไลน ์

71. ข้อใดเป็นการท าธุรกิจอิเล็กทรอนิกส์   

1. การส่งธนาณัติ  

2. การติดป้ายโฆษณา  

3. การโฆษณาทางอินเทอร์เน็ต  

4. การเชิญชวนคนมาสมัครเป็นสมาชิก  

5. การสนทนาผ่าน facebook 

72. ข้อใดเป็นการใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีสารสนเทศ               

1. เล่นเกมพร้อมกันได้หลายคน     

2. ตัดต่อภาพเผยแพร่ทางเว็บไซต์   

3. ผลิตเครื่องคอมพิวเตอร์ความเร็วสูง   

4. เสนอผลงานด้วยโปรแกรม Microsoft Power Point 

5. ดูภาพยนตร์ผ่านอินเทอร์เน็ต 



73. เทคโนโลยีสารสนเทศมีบทบาทต่อมนุษย์ ยกเว้น ข้อใด  

1. การเบิกถอนเงินอัตโนมัติ  

2. การส่งไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์  

3. การมีคอมพิวเตอร์ที่มีประสิทธิภาพ  

4. การค้นหาข้อมูลประกอบการท ารายงาน 

5. การจัดท าข้อมูลทะเบียนราษฎร์ 

74. การให้บริการอิเล็กทรอนิกส์ข้อใด ต่าง จากพวก   

1. สมัครงานผ่านทางเว็บไซต์                                

2. เส้นทางรถประจ าทางออนไลน์   

3. การช าระเงินค่าโทรศัพท์ผ่านเอทีเอ็ม            

4. รายงานอันดับเพลงฮิตจากเว็บไซต์ www.yahoo.com 

5. การรับส่งข้อมูลผ่านอีเมลล์ 

75. ข้อใด ไม่ใช่ การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศด้านการศึกษา  

1. การใช้ e- learning  

2. ออกแบบป้ายชื่อโรงเรียน 

3. จัดเก็บข้อมูลนักเรียนในแผ่นดิสก์  

4. การใช้โปรแกรม Microsoft Power Point 

5. การจัดท าแผ่นพับน าเสนอโรงเรียน 

76. โปรแกรมท่ีใช้จัดพิมพ์รายงานเป็นโปรแกรมประเภทใด  

1. โปรแกรมกราฟิก  

2. โปรแกรมประมวลผลค า  

3. โปรแกรมน าเสนอข้อมูล                 

4. โปรแกรมการจัดการด้านฐานข้อมูล 

5. โปรแกรมออกแบบ 

77. โปรแกรมใดใช้ในการน าเสนอข้อมูล  

1. Microsoft Word  

2. Microsoft Excel   

http://www.yahoo.com/


3. Microsoft Access  

4. Microsoft PowerPoint  

5. Microsoft publisher 

78. ข้อใด ไม่ใช่ รูปแบบการน าเสนอด้วยโปรแกรมน าเสนอข้อมูล   

1. กราฟ   

2. แผนผัง  

3. ภาพเคลื่อนไหว                     

4. ตารางค านวณก าไร-ขาดทุน  

5. ภาพนิ่ง 

79. โปรแกรม Microsoft Excel และ Quattro Pro จัดเป็นโปรแกรม

ประเภทใด   

1. โปรแกรมประมวลผลค า   

2. โปรแกรมน าเสนอข้อมูล   

3. โปรแกรมด้านการค านวณ                 

4. โปรแกรมการจัดการด้านฐานข้อมูล 

5. โปรแกรมกราฟิก 

80. โปรแกรมท่ีใช้ออกแบบแผ่นพับหรือใบปลิว จัดเป็นโปรแกรมประเภท

ใด  

1. โปรแกรมกราฟิก  

2. โปรแกรมด้านงานพิมพ์  

3. โปรแกรมประมวลผลค า  

4. โปรแกรมด้านการค านวณ  

5. โปรแกรมออกแบบ 

81. โปรแกรมท่ีใช้ในงานออกแบบสิ่งพิมพ์คือข้อใด   

1. Adobe PageMaker   

2. Microsoft Paint   

3. Microsoft Word  

4. CorelDraw 



5. Adobe Photoshop 

82. การเก็บข้อมูลเพ่ือให้ค้นหาได้รวดเร็วแม่นย า นิยมใช้โปรแกรมใด  

1. Microsoft Word  

2. Microsoft Excel   

3. Microsoft Access                        

4. Microsoft PowerPoint  

5. Microsoft Publisher 

83. ข้อใด ไม่ใช่ ลักษณะการใช้งานโปรแกรมกราฟิก  

1. ระบายสี  

2. วาดภาพ  

3. ตกแต่งภาพ  

4. ภาพเคลื่อนไหว 

5. ออกแบบ Story board 

84. การตกแต่งภาพถ่ายจากกล้องดิจิทัล นิยมใช้โปรแกรมใด   

1. ACDSee   

2. Image Ready  

3. Adobe Photoshop                           

4. Microsoft PowerPoint 

5. Macromedia Flash 

85. สารสนเทศหมายถึงข้อใด   

1. ข้อมูลท่ีได้จากการประมวลผล   

2. ข้อมูลท่ีเป็นตัวเลขและรูปภาพ 

3. ข้อมูลท่ีท าการจัดเก็บรวบรวมไว้  

4. ข้อมูลท่ีก าลังถูกวิเคราะห์โดยคอมพิวเตอร์ 

5. ข้อมูลท่ีได้จากการส ารวจ 

86. ข้อใดคือลักษณะของข้อมูล  

1. ตัวอักษร  



2. ข้อความ   

3. วีดิทัศน์   

4. รูปภาพ 

5. ถูกทุกข้อ 

87. ข้อใดจัดเป็นข้อมูลท้ังหมด   

1. รูปภาพดารา กระเป๋า เทปเพลง   

2. เกรดเฉลี่ย นามบัตร แผ่นซีดีเพลง  

3. กระดาษสี ป้ายโฆษณา รายชื่อนักเรียน        

4. หนังสือการ์ตูน เครื่องคอมพิวเตอร์ รายช่ือนักเรียน 

5. รายช่ือนักเรียน รูปภาพดารา กระดาษสี 

88. ข้อใดเป็นความหมายของข้อมูล  

1. ข้อเท็จจริงในรูปแบบเสียง  

2. ข้อเท็จจริงท่ีเป็นตัวอักษร  

3. ข้อเท็จจริงท่ีเป็นรูปภาพ 

4. ข้อเท็จจริงท่ีเป็นสัญลักษณ์ 

5. ถูกทุกข้อ 

 

 ตัวชีว้ดัที่ 12 ใชค้อมพวิเตอรช์ว่ยสรา้งชิน้งานหรอืโครงงานอย่างมจีิตส านกึและ

ความรบัผดิชอบ (ขอ้ 89 – 95) 

89. ข้อใดไม่ใช่ผลกระทบทางบวกของอินเทอร์เน็ต    

1. พัฒนาประสิทธิภาพการท างาน  

2. สะดวกในการติดต่อส่ือสารในเครือข่ายขนาดใหญ่ 

3. การละเมิดสิทธิเสรีภาพส่วนบุคคล 

4. พัฒนาคุณภาพการศึกษา 

5. เกิดการแลกเปลี่ยนวัฒนธรรมจากสังคมหนึ่งไปสู่อีกสังคมหนึ่ง 

90. ข้อใดไม่ใช่ผลกระทบทางลบของอินเทอร์เน็ต     



1. การพัฒนาประสิทธิภาพการท างาน 

2. เกิดการแลกเปลี่ยนวัฒนธรรมจากสังคมหนึ่งไปสู่อีกสังคมหนึ่ง 

3. เกิดช่องว่างระหว่างคนในสังคม 

4. ก่อให้เกิดความเครียดของคนในสังคม 

5. การละเมิดสิทธิเสรีภาพส่วนบุคคล 

91. สายชลแอบเข้ามาในรีสอร์ตของลัดดา เพ่ือขโมยข้อมูลเกี่ยวกับ

โครงการรีสอร์ตในฝัน ในคอมพิวเตอร์ของลัดดาไปเป็น ของตนการกระท า

ของสายชล ถือว่าผิดข้อบังคับในการใช้คอมพิวเตอร์อย่างไร      

1. ใช้คอมพิวเตอร์ท าร้าย หรือละเมิดสิทธิของผู้อื่น 

2. ใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือก่ออาชญากรรม ท าให้ผู้อื่นเดือดร้อน 

3. ใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือรบกวนการท างานของผู้อื่น 

4. ใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือการโจรกรรมข้อมูลข่าวสาร  

5. ใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือขโมยข้อมูลคนอื่น 

92. ข้อใดไม่ใช่ จรรยาบรรณที่ผู้ใช้อินเทอร์เน็ตควรยึดถือไว้เสมือนเป็น

แม่บทของการปฏิบัติ     

1. ต้องไม่น าข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์มาเผยแพร่ 

2. ต้องไม่น าเอาผลงานของผู้อื่นมาเป็นของตน 

3. ต้องไม่ใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือการโจรกรรมข้อมูลข่าวสาร 

4. ต้องไม่ใช่คอมพิวเตอร์ท าร้ายหรือละเมิดผู้อื่น 

5. ต้องไมใ่ช้คอมพิวเตอร์เพ่ือรบกวนการท างานของผู้อื่น 

93. เชาวลิตกับปิ่นอนงค์เป็นเพ่ือนกัน ท้ังคู่ศึกษาอยู่ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 

ในโรงเรียนแห่งหนึ่งวันหนึ่งทั้ง 2 คนเกิดมีปากเสียงทะเลาะกัน ปิ่นอนงค์จึง

ได้โพสต์ข้อความว่าร้ายเชาวลิตใน Face book เพ่ือให้เพ่ือนคนอื่นๆ ได้

อ่านการกระท าของปิ่นอนงค์ ถือว่าผิดมารยาทในการใช้อินเทอร์เน็ต

หรือไม่ เพราะเหตุใด      

1. ผิด เพราะเป็นการสร้างหลักฐานท่ีเป็นเท็จ  

2. ผิด เพราะเป็นการใช้คอมพิวเตอร์ท าร้าย หรือละเมิดสิทธิผู้อื่น   



3. ผิด เพราะเป็นการทะเลาะวิวาท 

4. ไม่ผิด เพราะไม่ได้เป็นการท าร้ายใคร   

5. ไม่ผิด เพราะถือเป็นสิทธิส่วนบุคคล  

94. ในการตัดสินใจเลือกท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ไม่จ าเป็นต้องค านึงถึง

สิ่งใด   

1. ความรับผิดชอบด้านมนุษยชน   

   2. ความรับผิดชอบต่อวัฒนธรรมอันดี   

   3. ความรับผิดชอบด้านวิธีการปฏิบัติ   

   4. ความรับผิดชอบต่อสังคมและชุมชน 

   5. ความรับผิดชอบต่อบุคคล 

95. จุดมุ่งหมายของการจัดท าเค้าโครงของโครงงาน คืออะไร   

1. เพื่อให้สามารถทดสอบและแก้ไขโครงงานได้   

2. เพื่อใช้เป็นต้นแบบในการประเมินผลโครงงาน   

3. เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาโครงงานในอนาคต   

4. เพื่อน าเสนอข้อมูลต่อครูท่ีปรึกษาในการขอค าแนะน า 

5. เพื่อจัดท าโครงงานท่ีเกี่ยวกับเหตุการณ์ปัจจุบัน 


