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ค าน า 
 
 

การจัดท าชุดกิจกรรมพัฒนาทักษะ เรื่อง โครงงานคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ กลุ่มสาระ
การเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 เล่มนี้ จัดท าขึ้นเพื่อใช้แก้ปัญหา
และพัฒนาการเรียนการสอน  โดยท่ีผ่านมานักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 มีผลการเรียนวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอยู่ในเกณฑ์ท่ีไม่น่าพอใจหรือต่ ากว่าเกณฑ์ท่ีโรงเรียนก าหนด  
ผู้จัดท าจึงได้ท าชุดกิจกรรมพัฒนาทักษะ เรื่อง โครงงานคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ กลุ่มสาระ    
การเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 จ านวน 7 เล่ม ดังนี้  

เล่มท่ี 1  เรื่อง  โครงงานคอมพิวเตอร์ 
เล่มท่ี 2  เรื่อง  การพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ 
เล่มท่ี 3  เรื่อง  คุณค่าของโครงงานและลักษณะของโครงงานท่ีดี 
เล่มท่ี 4  เรื่อง  ผลกระทบของโครงงานคอมพิวเตอร์และการประเมินผลโครงงาน 
เล่มท่ี 5  เรื่อง  ความหมายและวัตถุประสงค์ของการน าเสนองาน 
เล่มท่ี 6  เรื่อง  เทคโนโลยีสารสนเทศในการน าเสนองาน 
เล่มท่ี 7  เรื่อง  การสร้างงานน าเสนอด้วยคอมพิวเตอร์ 
ผู้จัดท าหวังเป็นอย่างยิ่งว่าชุดกิจกรรมพัฒนาทักษะ เรื่อง โครงงานคอมพิวเตอร์

สร้างสรรค์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 นี้ สามารถ
แก้ปัญหาและพัฒนาการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ให้มีความรู้ความเข้าใจและ  
ผ่านเกณฑ์การประเมินคุณภาพการศึกษาระดับชาติ  

ขอขอบพระคุณนายเจษฎา เสาทอง  ผู้อ านวยการโรงเรียนพรหมประสาทราษฎร์นุกูล
และผู้ท่ีเกี่ยวข้องทุกท่านท่ีให้ค าแนะน าในการจัดท าชุดกิจกรรมพัฒนาทักษะ เรื่อง โครงงาน
คอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ กลุ่มสาระการเรียนรู้ การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
เล่มนี้ 
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ค าแนะน าการใช้งานส าหรับครู 
 

  ชุดกิจกรรมพัฒนาทักษะ เรื่อง โครงงานคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ กลุ่มสาระการเรียนรู้   
การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 เล่มท่ี 1 เรื่อง  โครงงานคอมพิวเตอร์ 
ควรปฏิบัติดังนี้  

1.  ครูศึกษาชุดกิจกรรมพัฒนาทักษะเล่มนี้ให้เข้าใจก่อนการใช้งาน  
2.  ครูชี้แจงให้นักเรียนเข้าใจวิธีการใช้ชุดกิจกรรมพัฒนาทักษะ 
3.  ครูให้นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียนทุกครั้ง  เมื่อเริ่มใช้ชุดกิจกรรมพัฒนาทักษะ 

ในแต่ละเล่มและครูเป็นผู้ตรวจ 
4.  ครูคอยแนะน าและให้ค าปรึกษาขณะนักเรียนศึกษาใบความรู้และฝึกปฏิบัติตาม

ตัวอย่างชุดกิจกรรมพัฒนาทักษะ 
5.  ครูทบทวนความรู้แก่นักเรียนทุกครั้งก่อนหมดเวลาตามท่ีก าหนด 
6.  ครูให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียนทุกครั้ง  เมื่อจบชุดกิจกรรมพัฒนาทักษะ 

ในแต่ละเล่มแล้วส่งให้ครูตรวจ 
7.  ครูประเมินนักเรียนตามพฤติกรรมการเรียนรู้ตามสภาพจริง พร้อมบันทึกผลทุกครั้ง 

ครูแจ้งผลการเรียนกับนักเรียนทุกครั้ง เมื่อท ากิจกรรมการเรียนรู้เรียบร้อยแล้ว 
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 ชุดกิจกรรมพัฒนาทักษะ เรื่อง โครงงานคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 เล่มท่ี 1 เรื่อง โครงงานคอมพิวเตอร์ 
ควรปฏิบัติดังนี้  

1.  นักเรียนศึกษาค าแนะน าการใช้งานชุดกิจกรรมพัฒนาทักษะเล่มนี้ให้เข้าใจก่อนการใช้งาน 
2.  นักเรียนฟังค าชี้แจงการใช้ชุดกิจกรรมพัฒนาทักษะจากครูให้เข้าใจวิธีการใช้งานก่อน 

ลงมือศึกษาด้วยตนเอง 
3.  นักเรยีนท าแบบทดสอบก่อนเรียนทุกครั้งเมื่อเริ่มใช้ชุดกิจกรรมพัฒนาทักษะแล้วส่งให้

ครูตรวจ 
4.  นักเรียนศึกษาเนื้อหาสาระจากใบความรู้และฝึกปฏิบัติตามตัวอย่าง ท ากิจกรรม 

ด้วยความตั้งใจ โดยมีครูคอยแนะน าและให้ค าปรึกษาเสร็จแล้วส่งให้ครูตรวจ 
5.  นักเรียนทบทวนความรู้ท่ีได้รับทุกครั้งก่อนหมดเวลา 
6.  นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียนทุกครั้ง เมื่อจบชุดกิจกรรมพัฒนาทักษะในแต่ละเล่ม 

แล้วส่งให้ครูตรวจ 
 
 

ค าแนะน าการใช้งานส าหรับนักเรียน 
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จุดประสงค์การเรียนรู ้
 

เมื่อนักเรียนศึกษา เร่ือง โครงงานคอมพิวเตอร์ นักเรียนสามารถ 
1.  บอกความหมายของโครงงานและโครงงานคอมพิวเตอร์ได้ 
2.  บอกความสามารถท่ีเกิดจากการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ได้ 
3.  บอกประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์ พร้อมท้ังยกตัวอย่างโครงงาน 
     แต่ละประเภทได ้
4.  บอกประโยชน์ของโครงงานคอมพิวเตอร์ได้ 

ผลการเรียนรู ้

บอกความหมาย ประโยชน์ของโครงงานคอมพิวเตอร์ ความสามารถ 
ที่ได้จากการจัดท าโครงงานคอมพิวเตอร์ และจ าแนกประเภทของโครงงาน
คอมพิวเตอร์ได้  
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แบบทดสอบก่อนเรียน 
เล่มที่ 1 เร่ือง โครงงานคอมพิวเตอร์ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
ค าช้ีแจง   

1.  แบบทดสอบก่อนเรียนมี 10 ข้อ ๆ ละ 1 คะแนน  คะแนนเต็ม  10  คะแนน 
2.  ใช้เวลาท าแบบทดสอบ  15  นาที  
3.  ให้นักเรียนเลือกค าตอบท่ีถูกต้องท่ีสุดเพียงข้อเดียว โดยท าเคร่ืองหมาย ลงในช่อง   

ก ข ค หรือ ง ลงในกระดาษค าตอบ  
 
1.  ข้อใดเป็นความหมายของโครงงานท่ีชัดเจนท่ีสุด 

ก.  การศึกษา ค้นคว้า เพื่อตอบค าถามท่ีสงสัย 
ข.  การน าความรู้และความสนใจมาถ่ายทอดให้ผู้อื่นทราบ 
ค.  งานทุกอย่างท่ีเป็นการสร้างสิ่งใหม่ๆ ท่ียังไม่มีผู้ใดคิดท ามาก่อน 
ง.  วิธีท างานท่ีเป็นระบบ เป็นขั้นตอน เพื่อท างานชิ้นใด ชิ้นหนึ่งให้ส าเร็จ 

2.  ข้อใดไม่เกี่ยวข้องกับกิจกรรมการท าโครงงาน 
ก.  เน้นการใช้เทคโนโลยีสมัยใหม่ 
ข.  เน้นการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง 
ค.  เน้นการคิดเป็น ท าเป็น แก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง 
ง.  เน้นการแสวงหาความรู้ด้วยวิธีการทางวิทยาศาสตร์ 

3.  ข้อใดเป็นคุณลักษณะพิเศษของผู้ท่ีจะท าโครงงานได้มีศักยภาพสูง 
ก.  มีความจ าดี 
ข.  มีทักษะในการสื่อสาร 
ค.  มีนวัตกรรมทางความคิดเป็นของตนเอง 
ง.  มีความสนใจด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

4.  กิจกรรมใดท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์น้อยท่ีสุด 
ก.  แก้ปัญหา 
ข.  ประดิษฐ์คิดค้น 
ค.  ค้นคว้าหาความรู้ 
ง.  ฝึกทักษะพิมพ์โดยใช้คอมพิวเตอร์ 
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5.  องค์ประกอบหลักของกิจกรรมท่ีจัดว่าเป็นโครงงานคอมพิวเตอร์ต่อไปนี้ ข้อใดไม่ถูกต้อง  
ก.  เป็นกิจกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับการเขียนโปรแกรม 
ข.  เป็นกิจกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับซอฟต์แวร์ หรือ ฮาร์ดแวร์ 
ค.  ผู้เรียนเป็นผู้วางแผนในการศึกษา ค้นคว้า และพัฒนา 
ง.  ผู้เรียนเป็นผู้เลือกเรื่อง ตามความสนใจและระดับความรู้ความสามารถ 

6.  โครงงานระบบจองตั๋วเครื่องบินโดยสาร  จัดอยู่ในโครงงานประเภทใด  
ก.  โครงงานจ าลองทฤษฎี 
ข.  โครงงานประยุกต์ใช้งาน 
ค.  โครงงานพัฒนาเครื่องมือ 
ง.  โครงงานพัฒนาสื่อเพื่อการศึกษา 

7.  โครงงานทดลองเรื่องการไหลของของเหลว  จัดอยู่ในโครงงานประเภทใด 
ก.  โครงงานประยุกต์ใช้งาน 
ข.  โครงงานจ าลองทฤษฎี 
ค.  โครงงานพัฒนาเครื่องมือ 
ง.  โครงงานพัฒนาสื่อเพื่อการศึกษา 

8.  ข้อใดไม่จัดอยู่ในประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์ 
ก.  โครงงานพัฒนาส่ือเพื่อการศึกษา 
ข.  โครงงานประเภทประยุกต์ใช้งาน 
ค.  โครงงานพัฒนาเกม 
ง.  โครงงานบริการ 

9.  โครงงานสารานุกรมไทยฉบับมัลติมีเดีย จัดอยู่ในโครงงานประเภทใด 
ก.  โครงงานจ าลองทฤษฎี 
ข.  โครงงานพัฒนาเครื่องมือ 
ค.  โครงงานพัฒนาสื่อเพื่อการศึกษา 
ง.  โครงงานประเภทการประยุกต์ใช้งาน   

10. ข้อใดกล่าวถึงคุณค่าและประโยชน์ของโครงงานคอมพิวเตอร์ท่ีไม่ถูกต้อง 
ก.  เป็นแหล่งเรียนรู้เพิ่มเติมส าหรับประชาชนท่ัวไป 
ข.  ส่งเสริมการใช้เวลาอย่างเป็นประโยชน์ในทางสร้างสรรค์ 
ค.  สร้างส านึกและความรับผิดชอบในการศึกษาและพัฒนาระบบด้วยตนเอง 
ง.  เปิดโอกาสให้นักเรียนได้พัฒนาและแสดงความสามารถตามศักยภาพของตนเอง 
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1. ความหมายโครงงาน 
 โครงงาน หมายถึง กิจกรรมท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ศึกษา ค้นคว้าและลงมือปฏิบัติด้วย
ตนเองตามความสามารถ ความถนัด ความสนใจโดยอาศัยกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
หรือกระบวนการอื่นใดไปใช้ในการศึกษาหาค าตอบในเรื่องนั้นๆ โดยมีครูผู้สอนคอย 
กระตุ้นแนะน าและให้ค าปรึกษาแก่ผู้เรียน 
อย่างใกล้ชิด ตั้งแต่การเลือกหัวข้อท่ีจะศึกษา 
ค้นคว้า ด าเนินการ วางแผน ก าหนดขั้นตอน 
การด าเนินงาน โดยทั่วๆ ไป การท าโครงงาน 
สามารถท าได้ทุกระดับการศึกษา ซึ่งอาจท า 
เป็นรายบุคคลหรือเป็นกลุ่มก็ได้ ท้ังนี้ขึ้นอยู่ 
กับลักษณะของโครงงาน อาจเป็นโครงงานเล็กๆ 
ท่ีไม่ยุ่งยากซับซ้อนหรือเป็นโครงงานใหญ่ 
ท่ีมีความยากและซับซ้อนขึ้นก็ได้ 
 

ใบความรู้ที่  1 
เรื่อง  ความหมายโครงงานและโครงงานคอมพิวเตอร์ 

 

ภาพ : โครงงานคอมพิวเตอร์ 
ท ี่มา : โรงเรียนพรหมประสาทราษฎร์นุกูล 

 
 

ประเภทของโครงงาน 
1. โครงงานประเภทส ารวจ เป็นโครงงานประเภทเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อหาสาเหตุของ

ปัญหาหรือส ารวจความคิดเห็น ข้อมูลท่ีรวบรวมได้บางอย่างอาจเป็นปัญหาท่ีน าไปสู่การทดลอง
หรือค้นพบสาเหตุของปัญหาท่ีต้องหาวิธีแก้ไขปรับปรุงร่วมกัน เช่น โครงงานการส ารวจค าท่ีมัก
เขียนผิด โครงงานส ารวจการใช้ค าคะนองในหนังสือพิมพ์ เป็นต้น 

2.  โครงงานประเภทการทดลอง 
เป็นโครงงานท่ีต้องออกแบบทดลอง เพื่อ
การศึกษาผลการทดลองว่าเป็นไปตามท่ี
ตั้งสมมติฐานไว้หรือไม่ โครงงานประเภท
นี้ต้องสรุปความรู้หรือผลการทดลองเป็น
หลักการหรือแนวทางการปฏิบัติไว้ เช่น 
โครงงานการทดลองยากันยุงจากพืช
สมุนไพร โครงงานการทดลองปลูกพืช
สวนครัวโดยใช้ปุ๋ยวิทยาศาสตร์ เป็นต้น 

ภาพ : โครงงานประเภทการทดลอง 
ท ี่มา : www.watnumkob.com 
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3.  โครงงานประเภทสิ่งประดิษฐ์  
เป็นโครงงานท่ีประยุกต์หลักการทาง
วิทยาศาสตร์เข้าสู่กระบวนการปฏิบัติ   
โดยอาศัยเครื่องมือ วัสดุ อุปกรณ์ เพื่อ
ประดิษฐ์ชิ้นงานใหม่ อาจเป็นของใช้ 
เครื่องประดับจากวัสดุเหลือใช้ หรือ 
น าวัสดุท้องถิ่นที่มีมากมายมาใช้ให้เกิด
ประโยชน์ เช่น โครงงานการประดิษฐ์
เครื่องจักสานจากผักตบชวา โครงงาน 
การประดิษฐ์เครื่องช่วยสอนวิชา
ภาษาอังกฤษ เป็นต้น 

4.  โครงงานประเภททฤษฎี  เป็นโครงงานท่ีมีลักษณะเป็นการหาความรู้ใหม่ โดย 
การรวบรวมข้อมูลและน ามาวิเคราะห์จากสถิติ 
แล้วอภิปราย หรือเป็นโครงงานท่ีศึกษา 
ค้นคว้าข้อมูลที่เกิดจากข้อสงสัย อาจเป็น 
การน าบทเรียนมาขยายเพื่อศึกษาข้อมูล 
เพิ่มเติมให้ได้ความรู้ในแง่มุมท่ีกว้างและลึก 
กว่าเดิม เช่น โครงงานการศึกษาค าซ้อน 
ในวรรณคดีร้อยแก้ว โครงงานการศึกษาข้อคิด 
จากเร่ือง โครงงานการหุบของใบไมยราบ 
 โครงงานเป็นการศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับ 
สิ่งใดสิ่งหนึ่ง หรือหลายๆ สิ่งท่ีอยากรู้ค าตอบ 
ให้ลึกซึ้ง หรือเรียนรู้ในเรื่องนั้นๆ ให้มากขึ้นโดยใช้กระบวนการวิธีการท่ีศึกษาอย่างมีระบบ    
เป็นขั้นตอน มีการวางแผนในการศึกษาอย่างละเอียด ปฏิบัติงานตามแผนท่ีวางไว้จนได้ข้อสรุป
หรือผลสรุปท่ีเป็นค าตอบในเร่ืองนั้นๆ 

การจัดการเรียนการสอนแบบ
โครงงาน คือ การจัดประสบการณ์ใน 
การปฏิบัติงานให้แก่นักเรียนเหมือนกับ
การท างานในชีวิตจริง เพื่อใหน้ักเรียน 
มีประสบการณ์ตรง ได้เรียนรู้วิธีการ
แก้ปัญหารู้จักการท างานอย่างมีระบบ 
รู้จักการวางแผนในการท างาน  ฝึกการคิด
วิเคราะห์และเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

 
 

ภาพ : โครงงานประเภทสิ่งประดิษฐ์ 
ท ี่มา : www.curric.net 

ภาพ : โครงงานประเภททฤษฎี 
ท ี่มา : http://chawaruay.weebly.com 

ภาพ : โครงงานวิทยาศาสตร์ 
ทีม่า : http://school3.rmutp.ac.th 



 

6 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2. ความหมายโครงงานคอมพิวเตอร์ 
 โครงงานคอมพิวเตอร์ หมายถึง กิจกรรมการเรียนท่ีผู้เรียนมีอิสระในการเลือกศึกษา
ปัญหาท่ีตนเองสนใจ โดยจะต้องวางแผนการด าเนินงาน ศึกษา พัฒนาโปรแกรม โดยใช้ความรู้ 

ทางกระบวนการวิศวกรรมซอฟต์แวร์ 
เครื่องคอมพิวเตอร์ อุปกรณ์ท่ีเกี่ยวข้อง 
ตลอดจนทักษะพื้นฐานในการพัฒนา
โครงงาน เรื่องท่ีผู้เรียนสนใจและคิดจะ
ท าโครงงานซึ่งอาจมีผู้ศึกษามาก่อน  
หรือเป็นเรื่องท่ีนักพัฒนาโปรแกรมได้
เคยค้นคว้าและพัฒนาแล้ว ผู้เรียน
สามารถท าโครงงานเรื่องดังกล่าวได้ 
แต่ต้องคิดดัดแปลงแนวทางในการศึกษา 
การวิเคราะห์ข้อมูล การพัฒนาโปรแกรม  

หรือศึกษาเพิ่มเติมจากผลงานเดิมท่ีมีผู้รายงานไว้ จุดมุ่งหมายส าคัญของการท าโครงงานเป็นการ
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ตรงในการใช้ระบบคอมพิวเตอร์แก้ปัญหา ประดิษฐ์คิดค้น 
หรือค้นคว้าหาความรู้ต่างๆ ใช้คอมพิวเตอร์ในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้เพื่อการศึกษา ประดิษฐ์
ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ หรืออุปกรณ์ใช้สอยต่างๆ พัฒนาโปรแกรมประยุกต์ต่างๆ ตลอดจนการ
พัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ เพื่อฝึกใหผู้้เรียนเป็นบุคคลท่ีใฝ่เรียนใฝ่รู้ การพัฒนาความคิดใหม่ๆ 
ความมีคุณธรรมจริยธรรม เอื้อเฟื้อเผื่อแผ่ ให้กับเพื่อนมนุษย์ และอยู่ในสังคมอย่างมีความสุข 

การจัดท าโครงงานคอมพิวเตอร์นั้น นักเรียนควรมีความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับการท างาน
ของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ เหตุผลท่ีใช้ในการแก้ปัญหา กระบวนการแก้ปัญหา หลักการเขียน
โปรแกรมเบื้องต้น และการแทนข้อมูลในคอมพิวเตอร์ ก่อนท่ีจะเริ่มโครงงาน และใช้ความรู้
ดังกล่าวเป็นพื้นฐานในการสร้างความรู้ใหม่ในโครงงานคอมพิวเตอร์ โดยในการท าโครงงาน
นักเรียนอาจมีโอกาสได้ท าความรู้จักกับความรู้ใหม่เพิ่มเติมอีกด้วย เช่น ปัญญาประดิษฐ์  
ฐานข้อมูล และการสืบค้นข้อมูล  ซึ่งจะขึ้นอยู่กับหัวข้อท่ีนักเรียนเลือกท าโครงงาน 

 
 

 

ภาพ : โครงงานคอมพิวเตอร์ 
แหล่งที่มา : http://kmsecondary42.com 

ภาพ : โครงงานคอมพิวเตอร์ 
แหล่งที่มา : http://kmsecondary42.com 
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ความสามารถที่เกิดจากการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 
โครงงานคอมพิวเตอร์เป็นงานวิจัยในระดับนักเรียน เป็นการใช้คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์อ่ืนๆ  

ท่ีมีอยู่ในการศึกษาทดลองแก้ปัญหาต่างๆ เพื่อน า
ผลท่ีได้มาประยุกต์ใช้งานจริงใช้เพื่อช่วยสร้างสื่อ
เพื่อเสริมการเรียนให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
โครงงานคอมพิวเตอร์เป็นกิจกรรมทางวิทยาศาสตร์
ท่ีช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้ และฝึกฝนการใช้ทักษะ
การใช้เครื่องคอมพิวเตอร์และซอฟต์แวร์พร้อมท้ัง
เครื่องมือต่างๆในการแก้ปัญหา ดังนั้นโครงงาน
คอมพิวเตอร์เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีท าให้ผู้เรียน
เกิดความสามารถในด้านต่างๆ ท่ีส าคัญ 5 ประการ 
ดังนี้ 

1. ความสามารถในการสื่อสาร  เป็นความสามารถท่ีเกิดจากการท่ีผู้เรียนเป็นผู้ท า 
โครงงานต้องน าเสนอผลงานโดยการส่งสารการใช้ภาษาถ่ายทอดความคิด ความรู ้ความเข้าใจ  
ความรู้สึก และทัศนะของตนเองเพื่อให้ครูและเพื่อนนักเรียน ให้เข้าใจโครงงานคอมพิวเตอร์ 
ได้อย่างชัดเจน ดังนั้นผู้ท าโครงงาน ต้องสื่อสารความคิดในการสร้างสรรค์ โครงงานด้วยการเขียน  
หรือด้วยการน าเสนอปากเปล่า ด้วยหลักเหตุผลและความถูกต้องรวมท้ังเลือกใช้รูปแบบของสื่อ
อย่างมีประสิทธิภาพเพื่อน าเสนอแนวคิดในการจัดโครงงานให้ผู้อื่นได้เข้าใจ 

ใบความรู้ที่  2 
เรื่อง  ความสามารถที่เกิดจากการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 

 

ภาพ : ผู้ท าโครงงานต้องน าเสนอผลงานให้ผู้อ่ืนเข้าใจ 
แหล่งที่มา : โรงเรียนพรหมประสาทราษฎร์นุกูล 

ภาพ : โครงงานคอมพิวเตอร์ 
แหล่งที่มา : http://kmsecondary42.com 
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2. ความสามารถในการคิด ซึ่งผู้ท าโครงงานจะมีความสามารถในการคิดอย่างเป็นระบบ 
มีการจัดระเบียบความคิด ใช้เหตุและผลในการอ้างอิงแนวคิด สรุปความคิดจากเร่ืองท่ีอ่าน ฟัง 
และดู สื่อสารโดยการพูดหรือเขียนตามความคิดของตนเอง น าเสนอวิธีคิด วิธีแก้ปัญหาด้วย
ภาษา หรือวิธีการของตนเอง ก าหนดเป้าหมาย คาดการณ์ และตัดสินใจแก้ปัญหาโดยมีเหตุผล
ประกอบ มีความคิดริเริ่ม และสร้างสรรค์ผลงานด้วยความภาคภูมิใจ และสามารถสร้างองค์
ความรู้ท่ีเป็นประโยชน์ต่อตนเองและสังคม ดังนี้ 

2.1 การคิดวิเคราะห์ เกิดจากการท่ีผู้เรียนต้องวิเคราะห์ปัญหาและแยกแยะสาเหตุว่า
เกิดจากอะไร 

2.2 การคิดสังเคราะห์ เกิดจากการท่ีผู้เรียนต้องน าความรู้ต่างๆ ท่ีเรียนมารวมท้ังความรู้
จากการค้นหาข้อมูล เพื่อใช้ในการแก้ปัญหาหรือการสร้างสรรค์โครงงาน 

2.3 การคิดอย่างสร้างสรรค์   
เกิดจากท่ีผู้เรียนน าความรู้มาสร้างสรรค์
ผลงานใหม่ๆ 

2.4 การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
เกิดจากการท่ีผู้เรียนได้มีการคิดไตร่ตรอง
ว่าควรท าโครงงานใดและไม่ควรท า
โครงงานใด เนื่องจากโครงงานท่ีสร้างขึ้น
อาจส่งผลกระทบต่อสังคมโดยรวม เช่น 
โครงงานระบบค านวณเลขหวย ส าหรับ
หาเลขที่คาดว่าสลากกินแบ่งรัฐบาลจะ
ออกในแต่ละงวด อาจส่งผลกระทบต่อ
สังคม ท าให้คนในสังคมเกิดความหมกมุ่น
ในกับการใช้เงินเล่นหวยมากขึ้น 

2.5 การคิดอย่างเป็นระบบ   
เกิดจากการท่ีผู้เรียนคิดแก้ปัญหาอย่าง
เป็นขั้นตอน โดยใช้ขั้นตอนในการพัฒนา
โครงงาน คือ ผู้เรียนเป็นผู้วางแผนใน
การศึกษา ค้นคว้า เก็บรวบรวมข้อมูล 
พัฒนาหรือประดิษฐ์คิดค้นผลงาน รวมท้ัง
การสรุปผลและการน าเสนอผลการศึกษา
ค้นคว้าด้วยตนเอง โดยมีผู้สอนและ
ผู้ทรงคุณวุฒิเป็นผู้ให้ค าปรึกษา 

 
 

ภาพ :  ผู้ท าโครงงานเกิดความสามารถในการคิด 
แหล่งที่มา : http://www.obec.go.th/news/23010 
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3. ความสามารถในการแก้ปัญหา เกิดจากการท่ีผู้เรียนคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาและ
อุปสรรคต่างๆ ท่ีเผชิญได้อย่างถูกต้อง 
เหมาะสมบนพื้นฐานของหลักเหตุผล 
คุณธรรมและข้อมูลสารสนเทศ เข้าใจ 
และอธิบายปัญหาทางด้านคอมพิวเตอร์ 
รวมท้ังประยุกต์ความรูทั้กษะ และการใช้ 
เครื่องมือท่ีเหมาะสมกับการแก้ไขปัญหา 
แสวงหาความรู้ ประยุกต์ความรู้มาใช้ 
ในการป้องกันและแก้ไขปญัหา และมี 
การตัดสินใจท่ีมีประสิทธิภาพโดย 
ค านึงถึงผลกระทบท่ีเกิดขึ้นต่อตนเอง 
สังคมและสิ่งแวดล้อม 

4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต เปน็ความสามารถในการน ากระบวนการต่างๆ  
ไปใช้ในการด าเนินชีวิตประจ าวัน การเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง การท างาน
ร่วมกันกับผู้อื่น การสร้างเสริมความสัมพันธ์อันดีระหว่างบุคคล การจัดการปัญหาและความ
ขัดแย้งต่างๆ อย่างเหมาะสม รวมถึงการพัฒนาโครงงานก่อให้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองอันน า 
ไปสู่การเรียนรู้ตลอดชีวิต 

5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เป็นความสามารถในการเลือกและใช้เทคโนโลยี 
ด้านต่างๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพื่อการพัฒนาตนเองและสังคมในด้านการ
เรียนรู้ การสื่อสาร การท างาน การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้องเหมาะสมและมีคุณธรรม 
 

ภาพ :  ผู้ท าโครงงานเกิดความสามารถในการคิด 
แหล่งที่มา : http://www.obec.go.th/news/23010 

 
 

ภาพ :  ผู้ท าโครงงานเกิดความสามารถในการเลือกใช้เทคโนโลยีด้านต่างๆ 
แหล่งที่มา : http://www.obec.go.th/news/23010 

 
 



 

10 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

4. ประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์ 
 คอมพิวเตอร์ เป็นเครื่องมือท่ีใช้ในงานวิจัยในทุกๆ สาขาวิชา ดังนั้นโครงงาน
คอมพิวเตอร ์จึงมีความหลากหลายเป็นอย่างมาก ทั้งในลักษณะของเนื้อหา กิจกรรม           

และลักษณะของประโยชนห์รือผลงานท่ีได้  
ซึ่งแบ่งเป็นประเภทใหญ่ๆ ได้ 5 ประเภทคือ 

       1. โครงงานพัฒนาสื่อเพื่อการศึกษา   
เป็นโครงงานท่ีใช้คอมพิวเตอร์ในการผลิตสื่อ 
เพื่อการศึกษา โดยการสร้างโปรแกรมบทเรียน 
หรือหน่วยการเรียนอาจต้องมีภาคแบบฝึกหัด 
บททบทวน และค าถามค าตอบไว้พร้อม 
ผู้เรียนสามารถเรียนแบบรายบุคคลหรือ   
รายกลุ่ม การสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยนี้  

ถือว่าเครื่องคอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์การสอน ไม่ใช่เป็นครูผู้สอน ซึ่งอาจเป็นการพัฒนา 
บทเรียนแบบออนไลน์ให้นักเรียนเข้ามาศึกษาด้วยตนเองก็ได้ 

โครงงานประเภทนี้สามารถพัฒนาขึ้นเพ่ือใช้ประกอบการสอนในวิชาต่างๆ ไม่ว่าจะ
เป็นสาขาคอมพิวเตอร์ วิชาคณิตศาสตร์ วิชาวิทยาศาสตร์ วิชาสังคม วิชาชีพอื่นๆ โดยผู้เรียน
อาจคัดเลือกเนื้อหาท่ีเข้าใจยาก มาเป็นหัวข้อในการพัฒนาสื่อเพื่อการศึกษา ตัวอย่างเช่น  
โปรแกรมสอนวิธีการใช้งานระบบสุริยะจักรวาล โปรแกรมแบบทดสอบวิชาต่างๆ 

ตัวอย่างของโครงงานพัฒนาสื่อเพื่อการศึกษา ได้แก่ 
1.  โปรแกรมดนตรีไทยแสนสนุก   
2.  โปรแกรมความหลากหลายของสิ่งมีชีวิต   
3.  โปรแกรมฝึกอ่านออกเสียงภาษาอังกฤษ 
4.  โปรแกรมส านวนไทยพาสนุก 
5.  โปรแกรมเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

 
 

 

ใบความรู้ที่  3 
เรื่อง  ประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์ 

 

ภาพ :  ผู้ท าโครงงานเกิดความสามารถในการคิด 
แหล่งที่มา : http://www.obec.go.th 

 
 

ภาพ :  ตัวอย่างของโครงงานพัฒนาสื่อเพ่ือการศึกษา
แหล่งที่มา : http://www.obec.go.th 
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2) โครงงานพัฒนาเครื่องมือ โครงงานประเภทนี้เป็นโครงงานเพื่อพัฒนาเครื่องมือ
ช่วยสร้างงานประยุกต์ต่างๆ โดยส่วนใหญ่จะอยู่ในรูปซอฟต์แวร์ เช่น ซอฟต์แวร์วาดรูป 
ซอฟต์แวร์พิมพ์งาน และซอฟต์แวร์ช่วยการมองวัตถุในมุมต่างๆ เป็นต้น ส าหรับซอฟต์แวร์
เพื่อการพิมพ์งานนั้นสร้างขึ้นเป็นโปรแกรมประมวลค า ซึ่งจะเป็นเครื่องมือให้เราใช้ในการ
พิมพ์งานต่างๆ บนเครื่องคอมพิวเตอร์ ส่วนซอฟต์แวร์การวาดรูป พัฒนาขึ้นเพื่ออ านวยความ
สะดวกให้การวาดรูปบนเครื่องคอมพิวเตอร์ให้เป็นไปได้โดยง่าย ส าหรับซอฟต์แวร์ช่วยการ
มองวัตถุในมุมต่างๆ ใช้ส าหรับช่วยการออกแบบสิ่งของ  

ตัวอย่างชื่อโครงงาน 
1.  โปรแกรมการค้นหาค าภาษาไทย 
2.  โปรแกรมอ่านอักษรไทย 
3.  โปรแกรมวาดภาพสามมิติ 
4.  โปรแกรมเข้าและถอดรหัสข้อมูล 
5.  โปรแกรมบีบอัดข้อมูล 

 
 

  
  

ภาพ :  โครงงานพัฒนาเครื่องมือ ใช้ช่วยสร้างงานประยุกต์ต่างๆ  เช่น ซอฟต์แวร์วาดรูป 
แหล่งที่มา : http://www.obec.go.th/news/23010 
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3) โครงงานประเภทจ าลองทฤษฎ ีโครงงานประเภทนี้เป็นโครงงานท่ีใช้คอมพิวเตอร์ช่วย
ในการจ าลองการทดลองของสาขาต่างๆ ซึ่งเป็นงานท่ีไม่สามารถทดลองด้วยสถานการณ์จริงได้  

เช่น การจุดระเบิด การประเมินความ
เสียหายจากแผ่นดินไหว เป็นต้น และเป็น
โครงงานท่ีผู้ท าต้องศึกษารวบรวมความรู้ 
หลักการ ข้อเท็จจริง และแนวคิดต่างๆ 
อย่างลึกซึ้งในเรื่องท่ีต้องการศึกษาแล้ว
เสนอเปน็แนวคิดแบบจ าลองหลักการซึ่งอาจ 
อยู่ในรูปของสตูรสมการหรอืค าอธิบาย 
พร้อมท้ังการจ าลองทฤษฎีด้วยคอมพิวเตอร์
ให้ออกมาเป็นภาพ ภาพท่ีได้ก็จะเปลี่ยนไป
ตามสูตรหรือสมการนั้น  ซึ่งจะท าให้
ผู้เรียนมีความเข้าใจได้ดียิ่งขึ้น การท า 

โครงงานประเภทนี้มีจุดส าคัญ อยู่ท่ีผู้ท าต้องมีความรู้ในเรื่องนั่นเป็นอย่างดี 
ตัวอย่างชื่อโครงงาน 

1. การท านายอุณหภูมิจากข้อมูลที่ผ่านมา  
2. การทดลองผสมสารเคมีต่างๆ ด้วยคอมพิวเตอร์ 
3. ปัจจัยต่างๆ กับการเคลื่อนท่ีของเคร่ืองบิน 
4. ผลการปลูกข้าวในสภาวะแวดล้อมท่ีต่างกัน 
5. การเปรียบเทียบเทคนิคของการย่อขนาดแฟ้มข้อมูล 
6. โปรแกรมสังเคราะห์เสียงพูดเบื้องต้น 
7. ผลการปลูกข้าวในสภาวะแวดล้อมท่ีต่างกัน 

 
 
 
 
 

  
  

ภาพ :  ตัวอย่างโครงงานประเภทจ าลองทฤษฎี  
แหล่งที่มา : http://cendru.eng.cmu.ac.th/articles/4 

 
 

ภาพ :  ตัวอย่างโครงงานประเภทจ าลองทฤษฎี  
แหล่งที่มา : http://cendru.eng.cmu.ac.th/articles/4 
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4) โครงงานประเภทการประยุกต์ใช้งาน  เป็นโครงงานท่ีใช้คอมพิวเตอร์ในการสร้าง
ผลงานเพื่อประยุกต์ใช้งานจริงในชีวิตประจ าวัน เช่น ซอฟต์แวร์ส าหรับการออกแบบและ
ตกแต่งอาคาร ซอฟต์แวร์ส าหรับการผสมสี 
ซอฟต์แวร์ส าหรับการระบุคนร้าย เป็นต้น 
โครงงานประเภทนี้จะมีการประดิษฐ์ 
ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ หรืออุปกรณ์ใช้สอย 
ต่างๆ ซึ่งอาจจะสร้างใหม่ หรือปรับปรุง 
ของเดิมท่ีมีอยู่แล้วให้มีประสิทธิภาพสูงขึ้น 
ก็ได้ โครงงานลักษณะนี้จะต้องศึกษาและ 
วิเคราะห์ความต้องการของผู้ใช้ก่อนแล้วน า 
ข้อมูลท่ีได้มาใช้ในการออกแบบและพัฒนา 
สิ่งของนั้นๆ ต่อจากนั้นต้องมีการทดสอบ 
การท างานหรือทดสอบคุณภาพของ 
สิ่งประดิษฐ์แล้วปรับปรุงแก้ไขให้มี 
ความสมบูรณ์ โครงงานประเภทนี้ผู้เรียนต้องใช้ความรู้เกี่ยวกับเครื่องคอมพิวเตอร์ ภาษา
โปรแกรม และเครื่องมือต่างๆ ท่ีเกี่ยวข้อง รวมท้ังอาจใช้วิธีทางวิศวกรรมฮาร์ดแวร์และ
ซอฟต์แวร์ในการพัฒนาด้วย 

ตัวอย่างชื่อโครงงาน 
1. โฮมเพจส่วนบุคคล 
2. ระบบจองตั๋วรถไฟบนอินเทอร์เน็ต 
3. ระบบจัดการข้อมูลการเงินส่วนบุคคล 
4. ระบบแนะน าเส้นทางเดินรถประจ าทาง 
5. โปรแกรมสังเคราะห์เสียงส าหรับคนตาบอดบนรถประจ าทาง 
6. โปรแกรมบริหารจัดการข่าวสารของระบบเสียงตามสายในโรงเรียน 
 

ภาพ :  ตัวอย่างโครงงานประเภทการประยุกต์ใช้งาน 
แหล่งที่มา : http://cendru.eng.cmu.ac.th/articles/4 

 
 

ภาพ :  โครงงานประเภทจ าลองทฤษฎี  
แหล่งที่มา : http://cendru.eng.cmu.ac.th/articles/4 
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5) โครงงานพัฒนาเกม หรือ โครงการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ โครงงานประเภทนี้      
เป็นโครงงานพัฒนาซอฟแวร์เกมเพื่อความรู้หรือเพื่อความเพลิดเพลิน เช่น เกมหมากฮอส     
เกมหมากรุก เกมการค านวณเลข ซึ่งเกมท่ีพัฒนาขึ้นนี้จะเป็นเกมที่ไม่รุนแรง เน้นการใช้สมอง  

เพื่อฝึกคิดอย่างมีหลักการ โครงงานประเภท
นี้จะมีการออกแบบลักษณะและกฎเกณฑ์
การเล่นเพื่อให้น่าสนใจแก่ผู้เล่นพร้อมท้ังให้
ความรู้สอดแทรกไปด้วย ผู้พัฒนาควรจะท า
การส ารวจและรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับเกม
ต่างๆ ท่ีมีอยู่ท่ัวไปและน ามาปรับปรุงหรือ
พัฒนาขึ้นใหม่เพื่อให้เป็นเกมที่แปลกใหม่ 
และน่าสนใจแก่ผู้เล่นกลุ่มต่างๆ 

ตัวอย่างชื่อโครงงาน 
1. เกมมวยไทย 
2. เกมหมากฮอส 
3. เกมศึกรามเกียรติ์ 
4. เกมอักษรเขาวงกต 
5. เกมบวกลบเลขแสนสนุก 
6. เกมผจญภัยกับภาษาอังกฤษ 
7. เกมผจญภัยกับพระอภัยมณี 

ภาพ :  ตัวอย่างโครงงานพัฒนาเกม 
แหล่งที่มา : http://cendru.eng.cmu.ac.th/articles/4 
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ประโยชน์ของโครงงานคอมพิวเตอร์ 
 สามารถแบ่งได้หลายประเภทตามความต้องการของผู้ท าโครงงาน การแบ่งประเภท 
ของโครงงานคอมพิวเตอร์ท่ีนิยมมากท่ีสุด คือ การแบ่งตามจุดประสงค์ของการใช้งานซึ่ง
แบ่งเป็น 5 ประเภท ดังนี้ 

1)  โครงงานคอมพิวเตอร์ด้านการศึกษา มีจุดประสงค์เพื่อเสริมสร้างประสิทธิภาพ
ทางด้านการเรียนรู้ของผู้เรียน  เช่น งานน าเสนอประกอบการบรรยายเรื่องเทคโนโลยีชีวภาพ  
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาคณิตศาสตร์ ไฮเปอร์บุ๊กวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

 
 

ภาพ :  โครงงานคอมพิวเตอร์ด้านการศึกษามีจุดประสงค์เพ่ือเสริมสร้างประสิทธิภาพการเรียนรู้ของผู้เรียน 
แหล่งที่มา : http://cai-online.blogspot.com/ 

 
 

ใบความรู้ที่ 4 
เรื่อง  ประโยชน์ของโครงงานคอมพิวเตอร์ 
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2)  โครงงานคอมพิวเตอร์ด้านเครื่องมือ  มีจุดประสงค์เพื่อสร้างฮาร์ดแวร์หรือ
ซอฟต์แวร์ส าหรับเพิ่มประสิทธิภาพในการท างานด้านต่างๆ เช่น ซอฟต์แวร์วัดปริมาณ
คาร์บอนในน้ า เครื่องคัดขนาดของไข่ไก่  ซอฟตแ์วร์ค านวณปริมาณวัตถุดิบท่ีต้องใช้ใน
โรงงานอุตสาหกรรม 

ภาพ  :  โครงงานคอมพิวเตอร์ด้านเครื่องมือมีจุดประสงค์เพ่ือสร้างฮาร์ดแวร์หรือซอฟต์แวร์ส าหรับ 
เพ่ิมประสิทธิภาพในการท างานด้านต่างๆ 

แหล่งที่มา  :  http://csmju.jowave.com/cs100_v2/lesson3-2.html 
 
 

ซอฟต์แวร์ระบบเวชระเบียน 

ซอฟต์แวร์ระบบงานในโรงงานอุตสาหกรรม 
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3)  โครงงานคอมพิวเตอร์ด้านการทดลองทฤษฎี  มีจุดประสงค์เพื่อใช้คอมพิวเตอร์
ปฏิบัติงานในด้านต่างๆ ก่อนน าทฤษฎีหรือแนวทางปฏิบัติที่ได้จากการทดลองนั้นไปใช้กับ
มนุษย์ เช่น ซอฟต์แวร์จ าลองการผสมสารเคมี เครื่องกู้ระเบิด หุ่นยนต์ดับไฟอัจฉริยะ 

ภาพ :  โครงงานคอมพิวเตอร์ด้านการทดลองทฤษฎีมีจุดประสงค์ใช้คอมพิวเตอร์ปฏิบัติงานก่อนน าทฤษฎีไปใช้จริง 
แหล่งที่มา : http://cai-online.blogspot.com/ 

 
 

ซอฟต์แวร์หุ่นยนต์ 

ซอฟต์แวร์จ าลองการผสมสารเคมี 
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4) โครงงานคอมพิวเตอร์ด้านการประยุกต์ใช้งาน  มีจุดประสงค์เพื่อน าชิ้นงานหรือ
ผลลัพธ์ท่ีได้จากโครงงานไปใช้งานจริง ช่วยแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตประวัน และท าให้มนุษย์   
มีความเป็นอยูท่ี่สะดวกสบายมากย่ิงขึ้น เช่น ซอฟต์แวร์ค านวณค่าใช้จ่ายประจ าวัน 
เครื่องแยกขยะดิจิทัล 

ภาพ :  โครงงานคอมพิวเตอร์ด้านการประยุกต์ใช้งาน  มีจุดประสงค์เพ่ือน าชิ้นงานที่ได้จากโครงงานไปใช้งานจริง
แหล่งที่มา : http://251155.blogspot.com/2013/06/pr-s-day-ags-26656.html 
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5) โครงงานคอมพิวเตอร์ด้านเกม  มีจุดประสงค์เพื่อสร้างความเพลิดเพลินและ
ความสนกุสนาน เช่น เกมเลี้ยงสัตว์ เกมท าขนม เกมปลูกผัก 

ภาพ :  โครงงานคอมพิวเตอร์ด้านเกม มีจุดประสงค์เพ่ือสร้างความเพลิดเพลินและความสนุกสนาน 
แหล่งที่มา : http://g-len.com 
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กิจกรรมที่  1 
 

ค าช้ีแจง  :  ตอบค าถามต่อไปนี้ให้ถูกต้อง  (1 ข้อ 1 คะแนน) 
 

 

1.  โครงงาน หมายถึง  __________________________________________________ 
___________________________________________________________________ 
2.  โครงงานคอมพิวเตอร์  หมายถึง  ________________________________________ 
___________________________________________________________________ 
___________________________________________________________________ 
3.  ผู้ท าโครงงานคอมพิวเตอร์จะได้รับความสามารถในการสื่อสารอย่างไร  
___________________________________________________________________ 
___________________________________________________________________ 
4.  ผู้ท าโครงงานคอมพิวเตอร์จะมีความสามารถในการคิดในลักษณะต่างๆ ได้แก่ 
___________________________________________________________________ 
___________________________________________________________________ 
5.  ผู้เรียนได้น าความรู้และกระบวนการต่างๆ ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันอย่างเหมาะสม  
เป็นความสามารถที่เกิดขึ้นในด้านใด 
___________________________________________________________________ 
6.  โครงงานคอมพิวเตอร์มีกี่ประเภท  ได้แก่อะไรบ้าง  ___________________________ 
___________________________________________________________________ 
___________________________________________________________________ 
7.  การจ าลองการทดลอง  เช่น ___________________________________________ 
8.  โครงงานพัฒนาเกม เรียกอีกชื่อหนึ่งว่าอะไร ________________________________ 
9.  โครงงานคอมพิวเตอร์ด้านการศึกษามีประโยชน์อย่างไร  
___________________________________________________________________ 
10.  ซอฟต์แวร์ค านวณค่าใช้จ่ายประจ าวันหรือซอฟต์แวร์ส าหรับการผสมสี  เป็นโครงงาน
ประเภทใด   
___________________________________________________________________ 
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กิจกรรมที่  2 
 

ค าช้ีแจง  :  ยกตัวอยา่งโครงงานคอมพิวเตอร์ของแต่ละประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์
โดยยกตัวอย่างประเภทละ  2 ตัวอย่าง  (1 ข้อ 2 คะแนน) 

1. โครงงานพัฒนาสื่อเพื่อการศึกษา 
1.1  _______________________________________________________________ 
1.2  _______________________________________________________________ 
 
 
 
 
 

2. โครงงานพัฒนาเครื่องมือ 
2.1  _______________________________________________________________ 
2.2  _______________________________________________________________ 
 
 
 
 
 

3. โครงงานประเภทจ าลองทฤษฎี 
3.1  _______________________________________________________________ 
3.2  _______________________________________________________________ 
 
 
 
 
 

4. โครงงานประเภทการประยุกต์ใช้งาน 
4.1  _______________________________________________________________ 
4.2  _______________________________________________________________ 
 
 
 
 
 

5. โครงงานพัฒนาเกม 
5.1  _______________________________________________________________ 
5.2  _______________________________________________________________ 
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แบบทดสอบหลังเรียน 
เล่มที่ 1 เร่ือง โครงงานคอมพิวเตอร์ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
ค าช้ีแจง   

1.  แบบทดสอบก่อนเรียนมี 10 ข้อ ๆ ละ 1 คะแนน  คะแนนเต็ม  10  คะแนน 
2.  ใช้เวลาท าแบบทดสอบ  15  นาที  
3.  ให้นักเรียนเลือกค าตอบท่ีถูกต้องท่ีสุดเพียงข้อเดียว โดยท าเคร่ืองหมาย ลงในช่อง  
    ก ข ค หรือ ง ลงในกระดาษค าตอบ  

 
1.  ข้อใดเป็นคุณลักษณะพิเศษของผู้ท่ีจะท าโครงงานได้มีศักยภาพสูง 

ก.  มีความจ าดี 
ข.  มีทักษะในการสื่อสาร 
ค.  มีนวัตกรรมทางความคิดเป็นของตนเอง 
ง.  มีความสนใจด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

2.  กิจกรรมใดท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์น้อยท่ีสุด 
ก.  แก้ปัญหา 
ข.  ประดิษฐ์คิดค้น 
ค.  ค้นคว้าหาความรู้ 
ง.  ฝึกทักษะพิมพ์โดยใช้คอมพิวเตอร์ 

3.  ข้อใดเป็นความหมายของโครงงานท่ีชัดเจนท่ีสุด 
ก.  การศึกษา ค้นคว้า เพื่อตอบค าถามท่ีสงสัย 
ข.  การน าความรู้และความสนใจมาถ่ายทอดให้ผู้อื่นทราบ 
ค.  งานทุกอย่างท่ีเป็นการสร้างสิ่งใหม่ๆ ท่ียังไม่มีผู้ใดคิดท ามาก่อน 
ง.  วิธีท างานท่ีเป็นระบบ เป็นขั้นตอน เพื่อท างานชิ้นใด ชิ้นหนึ่งให้ส าเร็จ 

4.  ข้อใดไม่เกี่ยวข้องกับกิจกรรมการท าโครงงาน 
ก.  เน้นการใช้เทคโนโลยีสมัยใหม่ 
ข.  เน้นการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง 
ค.  เน้นการคิดเป็น ท าเป็น แก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง 
ง.  เน้นการแสวงหาความรู้ด้วยวิธีการทางวิทยาศาสตร์ 
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5.  โครงงานทดลองเรื่องการไหลของของเหลว  จัดอยู่ในโครงงานประเภทใด 
ก.  โครงงานประยุกต์ใช้งาน 
ข.  โครงงานจ าลองทฤษฎี 
ค.  โครงงานพัฒนาเครื่องมือ 
ง.  โครงงานพัฒนาสื่อเพื่อการศึกษา 

6.  ข้อใดไม่จัดอยู่ในประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์ 
ก.  โครงงานพัฒนาส่ือเพื่อการศึกษา 
ข.  โครงงานประเภทประยุกต์ใช้งาน 
ค.  โครงงานพัฒนาเกม 
ง.  โครงงานบริการ 

7.  โครงงานสารานุกรมไทยฉบับมัลติมีเดีย จัดอยู่ในโครงงานประเภทใด 
ก.  โครงงานจ าลองทฤษฎี 
ข.  โครงงานพัฒนาเครื่องมือ 
ค.  โครงงานพัฒนาสื่อเพื่อการศึกษา 
ง.  โครงงานประเภทการประยุกต์ใช้งาน   

8. ข้อใดกล่าวถึงคุณค่าและประโยชน์ของโครงงานคอมพิวเตอร์ท่ีไม่ถูกต้อง 
ก.  เป็นแหล่งเรียนรู้เพิ่มเติมส าหรับประชาชนท่ัวไป 
ข.  ส่งเสริมการใช้เวลาอย่างเป็นประโยชน์ในทางสร้างสรรค์ 
ค.  สร้างส านึกและความรับผิดชอบในการศึกษาและพัฒนาระบบด้วยตนเอง 
ง.  เปิดโอกาสให้นักเรียนได้พัฒนาและแสดงความสามารถตามศักยภาพของตนเอง 

9.  องค์ประกอบหลักของกิจกรรมท่ีจัดว่าเป็นโครงงานคอมพิวเตอร์ต่อไปนี้ ข้อใดไม่ถูกต้อง  
ก.  เป็นกิจกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับการเขียนโปรแกรม 
ข.  เป็นกิจกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับซอฟต์แวร์ หรือ ฮาร์ดแวร์ 
ค.  ผู้เรียนเป็นผู้วางแผนในการศึกษา ค้นคว้า และพัฒนา 
ง.  ผู้เรียนเป็นผู้เลือกเรื่อง ตามความสนใจและระดับความรู้ความสามารถ 

10.  โครงงานระบบจองตั๋วเครื่องบินโดยสาร  จัดอยู่ในโครงงานประเภทใด 
ก.  โครงงานจ าลองทฤษฎี 
ข.  โครงงานประยุกต์ใช้งาน 
ค.  โครงงานพัฒนาเครื่องมือ 
ง.  โครงงานพัฒนาสื่อเพื่อการศึกษา 
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ภาคผนวก 
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เฉลยกิจกรรมที่  1 
 

ค าช้ีแจง  :  ตอบค าถามต่อไปนี้ให้ถูกต้อง  (1 ข้อ 1 คะแนน) 
 

 

1.  โครงงาน หมายถึง  __________________________________________________ 
___________________________________________________________________ 
2.  โครงงานคอมพิวเตอร์  หมายถึง  ________________________________________ 
___________________________________________________________________ 
___________________________________________________________________ 
3.  ผู้ท าโครงงานคอมพิวเตอร์จะได้รับความสามารถในการสื่อสารอย่างไร  
___________________________________________________________________ 
___________________________________________________________________ 
4.  ผู้ท าโครงงานคอมพิวเตอร์จะมีความสามารถในการคิดในลักษณะต่างๆ ได้แก่ 
___________________________________________________________________ 
___________________________________________________________________ 
5.  ผู้เรียนได้น าความรู้และกระบวนการต่างๆ ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันอย่างเหมาะสม  
เป็นความสามารถที่เกิดขึ้นในด้านใด 
___________________________________________________________________ 
6.  โครงงานคอมพิวเตอร์มีกี่ประเภท  ได้แก่อะไรบ้าง  ___________________________ 
___________________________________________________________________ 
___________________________________________________________________ 
7.  การจ าลองการทดลอง  เช่น ___________________________________________ 
8.  โครงงานพัฒนาเกม เรียกอีกชื่อหนึ่งว่าอะไร ________________________________ 
9.  โครงงานคอมพิวเตอร์ด้านการศึกษามีประโยชน์อย่างไร  
___________________________________________________________________ 
10.  ซอฟต์แวร์ค านวณค่าใช้จ่ายประจ าวันหรือซอฟต์แวร์ส าหรับการผสมสี  เป็นโครงงาน
ประเภทใด   
___________________________________________________________________ 
 
 
 
 
 
 

กิจกรรมท่ีท าให้ได้เรียนรู้ด้วยตนเองจากการลงมือปฏิบัติจริง 
ในลักษณะของการศึกษา ส ารวจ ค้นคว้า ทดลอง ประดิษฐ์คิดค้น  

กิจกรรมการเรียนท่ีผู้เรียนมีอิสระในการเลือกศึกษา 
ปัญหาท่ีสนใจ  โดยใช้ความรู้ทางกระบวนการวิศวกรรมซอฟต์แวร์ เครื่องคอมพิวเตอร์ 
และอุปกรณ์ท่ีเกี่ยวข้อง  
 
ผู้ท าโครงงานต้องสื่อสารความคิดในการสร้างสรรค์โครงงานด้วยการเขียนหรือด้วยปากเปล่า  
เพื่อน าเสนอผลงานให้ครูและเพื่อนเข้าใจโครงงานอย่างชัดเจน 
 
1)  การคิดวิเคราะห์   2)  การคิดสังเคราะห์   3)  การคิดอย่างสร้างสรรค์   
4)  การคิดอย่างมีวิจารณญาณ  5)  การคิดอย่างเป็นระบบ  
 
 
ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต  

มี 5 ประเภท ได้แก่ 
1)  โครงงานพัฒนาสื่อเพื่อการศึกษา  2)  โครงงานพัฒนาเครื่องมือ 3) โครงงานประเภท
จ าลองทฤษฎี  4) โครงงานประเภทการประยุกต์ใช้งาน  5)  โครงงานพัฒนาเกม 

โครงงานประเภทจ าลองทฤษฎ ี
โครงการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์  
 

เพื่อเสริมสร้างประสิทธิภาพทางด้านการเรียนรู้ของผู้เรียน   
 
 
โครงงานประเภทการประยุกต์ใช้งาน   
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เฉลยกิจกรรมที่  2 
 

ค าช้ีแจง  :  ยกตัวอย่างโครงงานคอมพิวเตอร์ของแต่ละประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์
โดยยกตัวอย่างประเภทละ  2 ตัวอย่าง  (1 ข้อ 2 คะแนน) 

1. โครงงานพัฒนาสื่อเพื่อการศึกษา 
1.1  _______________________________________________________________ 
1.2  _______________________________________________________________ 
 
 
 
 
 

2. โครงงานพัฒนาเครื่องมือ 
2.1  _______________________________________________________________ 
2.2  _______________________________________________________________ 
 
 
 
 
 

3. โครงงานประเภทจ าลองทฤษฎี 
3.1  _______________________________________________________________ 
3.2  _______________________________________________________________ 
 
 
 
 
 

4. โครงงานประเภทการประยุกต์ใช้งาน 
4.1  _______________________________________________________________ 
4.2  _______________________________________________________________ 
 
 
 
 
 

5. โครงงานพัฒนาเกม 
5.1  _______________________________________________________________ 
5.2  _______________________________________________________________ 
 
 
 
 
 

โปรแกรมแบบทดสอบวิชาต่างๆ 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาคณิตศาสตร์ 

ซอฟต์แวร์แปลภาษา 
ซอฟต์แวร์วัดปริมาณคาร์บอนในน้ า 

โครงงานการจุดระเบิด  
ซอฟต์แวร์จ าลองการผสมสารเคมี 

ซอฟต์แวร์ส าหรับการผสมสี  
ซอฟต์แวร์ค านวณค่าใช้จ่ายประจ าวัน 

เกมการค านวณเลข  
เกมปลูกผัก 

นอกเหนือจากนี้อยู่ในดุลพินิจของครูผู้สอน 
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   แบบทดสอบก่อนเรียน           แบบทดสอบหลังเรียน  
 

ข้อ ค าตอบ  ข้อ ค าตอบ 
1. ก.   1. ค.   
2. ก.   2. ก.   
3. ค.   3. ก.   
4. ก.   4. ก.   
5. ก.   5. ข.   
6. ข.   6. ง.   
7. ข.   7. ค.   
8. ง.   8. ก.   
9. ค.   9. ก.   
10. ก.   10. ข.   

 
 

เฉลยแบบทดสอบ 
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