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ค ำช้ีแจงประกอบกำรใช้เอกสำรประกอบกำรเรียน 

ผู้จัดท ำได้จัดท ำเอกสำรประกอบกำรเรียน เรื่อง โครงงำนคอมพิวเตอร์  กลุ่มสำระ
กำรเรียนรู้กำรงำนอำชีพและเทคโนโลยี ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 3 จ ำนวน 5 เล่ม 

เล่มที่ 1 เรื่อง พ้ืนฐำนควำมรู้เกี่ยวกับกำรท ำโครงงำนคอมพิวเตอร์ 
เล่มที่ 2 เรื่อง องค์ประกอบและข้ันตอนกำรท ำโครงงำนคอมพิวเตอร์ 
เล่มที่ 3 เรื่อง กำรเขียนเค้ำโครงโครงงำนคอมพิวเตอร ์
เล่มที่ 4 เรื่อง กำรพัฒนำโครงงำนคอมพิวเตอร์ 
เล่มที่ 5 เรื่อง กำรน ำเสนอโครงงำนคอมพิวเตอร ์
ในแต่ละเล่มประกอบไปด้วย ค ำชี้แจง ผลกำรเรียนรู้ แบบทดสอบก่อนเรียน เนื้อหำ 

กิจกรรม แบบฝึกหัดประจ ำหน่วย และแบบทดสอบหลังเรียน ซึ่งนักเรียนสำมำรถศึกษำได้
ด้วยตนเอง 

เอกสำรประกอบกำรเรียน เล่มที่ 1 เรื่อง พ้ืนฐำนควำมรู้เกี่ยวกับกำรท ำโครงงำน
คอมพิวเตอร์ จัดท ำขึ้นเพ่ือใช้ประกอบกิจกรรมกำรเรียนรู้ รำยวิชำโครงงำนคอมพิวเตอร์ 1 
รหัสวิชำ ง23201 ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 3 ให้นักเรียนศึกษำเนื้อหำตำมล ำดับ
และปฏิบัติกิจกรรมตำมค ำแนะน ำอย่ำงเคร่งครัด 
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ค ำช้ีแจงส ำหรับครูผู้สอน 

เอกสำรประกอบกำรเรียน เรื่อง โครงงำนคอมพิวเตอร์  กลุ่มสำระกำรเรียนรู้กำรงำน
อำชีพและเทคโนโลยี ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 3 เล่มที่ 1 เรื่อง พ้ืนฐำนควำมรู้
เกี่ยวกับกำรท ำโครงงำนคอมพิวเตอร์  เป็นสื่อที่ ใช้ประกอบกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ 
ครผูู้สอนควรปฏิบัติ ดังนี้ 

บทบาทของครูผู้สอน 
1. ศึกษำรำยละเอียดเกี่ยวกับกำรใช้เอกสำรประกอบกำรเรียน ก่อนน ำไปใช้จัดกิจกรรม

กำรเรียนรู้ เพ่ือแนะน ำกำรใช้เอกสำรประกอบกำรเรียนให้แก่นักเรียนก่อนกำรใช้  ทุกครั้ง 
 2. แนะน ำให้นักเรียนศึกษำผลกำรเรียนรู้ก่อน 
 3. ให้นักเรียนท ำแบบทดสอบก่อนเรียน ก่อนศึกษำเอกสำรประกอบกำรเรียนแต่ละ
หัวข้อ 
 4. ด ำเนินกำรจักกิจกรรมกำรเรียนรู้ให้เป็นไปตำมล ำดับขั้นตอน 
 5. เน้นให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกำรท ำกิจกรรมกำรเรียนรู้เพ่ือเป็นกำรฝึกให้นักเรียน
รู้จักกำรท ำงำนร่วมกัน ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน รับผิดชอบต่อหน้ำที่ของตนเอง และกล้ำ
แสดงออก 
 6. ส่งเสริมให้นักเรียนเป็นผู้ใฝ่รู้ ใฝ่เรียน มีวินัย มีควำมซื่อสัตย์ต่อตนเอง 
 7. หลังกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้เสร็จสิ้น ให้นักเรียนท ำแบบทดสอบหลังเรียน 
 8. ให้นักเรียนช่วยกันสรุปองค์ควำมรู้ที่ได้รับจำกกำรศึกษำเอกสำรประกอบกำรเรียน 
 9. ต้องดูแลนักเรียนอย่ำงใกล้ชิดและตอบข้อสงสัยในระหว่ำงกำรจัดกิจกรรมกำร
เรียนรู้ 
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ค ำช้ีแจงส ำหรับนักเรียน 

เอกสำรประกอบกำรเรียน เรื่อง โครงงำนคอมพิวเตอร์  กลุ่มสำระกำรเรียนรู้กำรงำน
อำชีพและเทคโนโลยี ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 3 เล่มที่ 1 เรื่อง พ้ืนฐำนควำมรู้
เกี่ยวกับกำรท ำโครงงำนคอมพิวเตอร์ เป็นสื่อที่ใช้ประกอบกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ นักเรียน
ควรปฏิบัติ ดังนี้ 

บทบาทของนักเรียน 
1. เอกสำรประกอบกำรเรียนเล่มนี้ สร้ำงขึ้นเพ่ือให้นักเรียนได้ศึกษำด้วยตนเองและ

ใช้ฝึกทักษะในกำรท ำโครงงำนคอมพิวเตอร์ 
 2. นักเรียนต้องมีวินัย มีควำมรับผิดชอบและมีควำมซื้อสัตย์ต่อตนเอง 
 3. นักเรียนต้องศึกษำผลกำรเรียนรู้ก่อน 
 4. นักเรียนท ำแบบทดสอบก่อนเรียน เพ่ือทดสอบควำมรู้พ้ืนฐำนของตนเอง 
 5. นักเรียนศึกษำเนื้อหำไปตำมล ำดับและปฏิบัติกิจกรรมตำมค ำแนะน ำทีละขั้นตอน 
พร้อมท ำแบบฝึกหัดหน่วยที่ 1  
 6. เมื่อศึกษำเนื้อหำเสร็จเสร็จแล้ว ให้นักเรียนท ำแบบทดสอบหลังเรียน 
 7. หำกมีข้อสงสัยใด ๆ ให้ปรึกษำครูผู้สอน 
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1. ผู้เรียนมีควำมรู้ควำมเข้ำใจเบื้องต้นเกี่ยวกับกำรท ำโครงงำนคอมพิวเตอร์ 
 

 
 
 

โครงงำนคอมพิวเตอร์ เป็นกิจกรรมอิสระที่ผู้เรียนสำมำรถเลือกศึกษำตำมควำมสนใจโดยใช้
ทักษะ ตลอดจนประสบกำรณ์ของผู้เรียนด้ำนคอมพิวเตอร์และซอฟต์แวร์ ในกำรแก้ปัญหำต่ำง  ๆ 
ผู้เรียนจะต้องคิดวำงแผนด ำเนินงำนศึกษำ พัฒนำโปรแกรมหรืออุปกรณ์ท่ีเกี่ยวข้อง 
 
 
 
 
 

โครงงำนเป็นกำรศึกษำค้นคว้ำเกี่ยวกับสิ่งใดสิ่งหนึ่ง หรือหลำยๆสิ่งที่อยำกรู้ค ำตอบให้ลึกซึ้ง 
หรือเรียนรู้ในเรื่องนั้นๆให้มำกขึ้น โดยใช้กระบวนกำร วิธีกำรที่ศึกษำอย่ำงมีระบบ เป็นขั้นตอน มีกำร
วำงแผนในกำรศึกษำอย่ำงละเอียด ปฏิบัติงำนตำมแผนที่วำงไว้ จนได้ข้อสรุปหรือผลสรุปที่เป็นค ำตอบ
ในเรื่องนั้น ๆ 
 
 
 
 
 
 
 

พื้นฐานความรู้เกี่ยวกับการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 
 

เวลา 4 ชั่วโมง 

 

 ผลการเรียนรู้ 

 สาระส าคัญ 

บทน า 
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หน่วยที่ 1 พื้นฐานความรู้เกี่ยวกับการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 
 

ค าชี้แจง  
1. แบบทดสอบก่อนเรียนมี 10 ข้อๆ ละ 1 คะแนน คะแนนเต็ม 10 คะแนน 
2. ใช้เวลำ 15 นำที ให้นักเรียน  หน้ำค ำตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว  

 ------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
 

1. โครงงำนคอมพิวเตอร์หมำยถึงข้อใด 
ก. ผลงำนที่ได้จำกกำรศึกษำค้นคว้ำตำมควำมสนใจ ควำมถนัดและควำมสำมำรถของ

ผู้เรียนโดยวิธีกำรทำงวิทยำศำสตร์ 
ข. ผลงำนที่ได้จำกกำรศึกษำค้นคว้ำตำมควำมสนใจ ซึ่งผู้เรียนไม่มีควำมถนัดและ

ควำมสำมำรถโดยวิธีกำรทำงวิทยำศำสตร์ 
ค. ผลงำนที่ได้จำกกำรศึกษำค้นคว้ำของครูแล้วให้นักเรียนศึกษำ โดยวิธีกำรทำง

วิทยำศำสตร์ 
ง. ผลงำนที่ได้จำกวิธีกำรทำงวิทยำศำสตร์ 

2. ข้อใดไม่ใช่คุณค่ำของโครงงำนคอมพิวเตอร์ 
ก. เปิดโอกำสให้นักเรียนแสดงควำมสำมำรถ 
ข. ให้นักเรียนท ำงำนในเวลำเรียนวิชำคอมพิวเตอร์เท่ำนั้น 
ค. กระตุ้นให้นักเรียนมีควำมสนใจในกำรเรียนสำขำคอมพิวเตอร์ 
ง. สร้ำงควำมส ำนึกและควำมรับผิดชอบในกำรศึกษำและพัฒนำระบบด้วยตนเอง 

3. ศิริกุลมีกำรไตรตรองว่ำโครงงำนที่สร้ำงข้ึนอำจส่งผลกระทบกับสังคมโดยรวม เช่น 
โครงงำนค ำนวณหวย แสดงว่ำศิริกุลมีควำมสำมำรถในเรื่องใด 
ก. ควำมสำมำรถในกำรคิด 
ข. ควำมสำมำรถในกำรแก้ปัญหำ 
ค. ควำมสำมำรถในกำรใช้ทักษะชีวิต 
ง. ควำมสำมำรถในกำรใช้เทคโนโลยี 

 
 

 แบบทดสอบก่อนเรียน 
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4. ข้อใดไม่ใช่ควำมสำมำรถที่เกิดจำกกำรท ำโครงงำนคอมพิวเตอร์ 
ก. ควำมสำมำรถในกำรสื่อสำร 
ข. ควำมสำมำรถในกำรพูด 
ค. ควำมสำมำรถในกำรแก้ปัญหำ 
ง. ควำมสำรมำรถในกำรคิด 

5. ข้อใดไม่ใช้ประเภทของโครงงำนคอมพิวเตอร์ 
ก. โครงงำนพัฒนำเกม 
ข. โครงงำนพัฒนำเครื่องมือ 
ค. โครงงำนจ ำลองทฤษฎี 
ง. โครงงำนสื่อปฏิบัติ 

6. กำรพัฒนำเว็บไซต์ เรื่อง สถำนที่ท่องเที่ยวหินช้ำงสี จัดเป็นโครงงำนประเภทอะไร 
ก. โครงงำนพัฒนำเครื่องมือ 
ข. โครงงำนจ ำลองทฤษฎี 
ค. โครงงำนพัฒนำโปรแกรมประยุกต์ 
ง. โครงงำนพัฒนำสื่อเพ่ือกำรศึกษำ 

7. กำรพัฒนำโปรแกรมจิกซอล์ จัดเป็นโครงงำนประเภทอะไร 
ก. โครงงำนพัฒนำเครื่องมือ 
ข. โครงงำนจ ำลองทฤษฎี 
ค. โครงงำนพัฒนำโปรแกรมประยุกต์ 
ง. โครงงำนพัฒนำสื่อเพ่ือกำรศึกษำ 

8. องค์กำรนำซำใช้คอมพิวเตอร์จ ำลองสถำนกำรณ์ กำรเกิดฝนดำวตก จัดเป็นโครงงำนประเภทอะไร 
ก. โครงงำนพัฒนำเครื่องมือ 
ข. โครงงำนจ ำลองทฤษฎี 
ค. โครงงำนพัฒนำโปรแกรมประยุกต์ 
ง. โครงงำนพัฒนำสื่อเพ่ือกำรศึกษำ 

9. ข้อใดจัดเป็นโครงงำนประยุกต์ใช้งำน 
ก. แบบจ ำลองกำรเกิดสึนำมิ 
ข. โครงงำนเกม 
ค. กำรเรียนรู้แบบออนไลน์ 
ง. กำรควบคุมกำรท ำงำนของหุ่นยนต์กู้ภัย 
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10. ข้อใดจัดเป็นโครงงำนพัฒนำสื่อเพ่ือกำรศึกษำ 
ก.  บทเรียนออนไลน์ e-Learning (Electronic learning) 
ข. WinRAR 
ค. Garena ROV 
ง. Google sketchUp  
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โครงงานคอมพิวเตอร์ คือ กิจกรรมกำรเรียนรู้ของนักเรียนอีกรูปแบบหนึ่ง ที่ท ำให้นักเรียนมี

อิสระทำงควำมคิดทำงกำรศึกษำปัญหำและสิ่งต่ำง ๆ ที่ตนเองสนใจ โดยนักเรียนต้องมีกำรวำงแผน
กำรศึกษำและนักเรียนจะต้องวำงแผนกำรด ำเนินงำน ศึกษำ พัฒนำโปรแกรม หรืออุปกรณ์ที่เกี่ยวข้อง 
โดยใช้ควำมรู้กระบวนกำรทำงวิทยำศำสตร์ เครื่องคอมพิวเตอร์และวัสดุอุปกรณ์ตลอดจนทักษะพ้ืนฐำน
ในกำรพัฒนำโครงงำนเรื่องทีน่ักเรียนสนใจและคิดจะท ำโครงงำน ซึ่งอำจมีผู้ศึกษำมำก่อน หรือเป็นเรื่อง
ที่นักพัฒนำโปรแกรมได้เคยค้นคว้ำ และพัฒนำแล้ว นักเรียนสำมำรถท ำโครงงำนเรื่องดังกล่ำวได้ แต่
ต้องคิดดัดแปลงแนวทำงในกำรศึกษำ กำรวิเครำะห์ข้อมูล กำรพัฒนำโปรแกรม หรือศึกษำเพ่ิมเติมจำก
ผลงำนเดิมที่มีผู้รำยงำนไว้ จุดมุ่งหมำยส ำคัญของกำรท ำโครงงำนเป็นกำรเปิดโอกำสให้นักเรียนได้รับ
ประสบกำรณ์ตรงในกำรใช้ระบบคอมพิวเตอร์แก้ปัญหำ ประดิษฐ์คิดค้นหรือค้นคว้ำหำควำมรู้ต่ำง  ๆ               
ใช้คอมพิวเตอร์ในกำรพัฒนำสื่อกำรเรียนรู้เพื่อกำรศึกษำ ประดิษฐ์ ฮำร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ หรืออุปกรณ์ใช้
สอยต่ำงๆ พัฒนำโปรแกรมประยุกต์ต่ำง ๆตลอดจนกำรพัฒนำเกม คอมพิวเตอร์ เพ่ือฝึกให้นักเรียนเป็น
บุคคลที่ใฝ่เรียนใฝ่รู้ กำรพัฒนำควำมคิดใหม่ ๆ ควำมมีคุณธรรมจริยธรรม เอ้ือเฟ้ือเผื่อแผ่ ให้กับเพ่ือน
มนุษย์ และอยู่ในสังคมอย่ำงมีควำมสุข และท ำให้เกิดควำมสำมัคคีในกำรท ำงำน ร่วมกันเป็นกลุ่ม 
รวมถึงกำรฝึกควำมกล้ำแสดงออกในกำรน ำเสนอผลงำนของตน 

 
 

ตวัอย่างโครงงานคอมพิวเตอร ์

 

โครงงานคอมพิวเตอร์

"ตาวิเศษ"

ครท่ีูปรึกษาโครงงาน

ใหค้ ำปรกึษำและเสนอแนะ

ในกำรท ำโครงงำน

ใหค้ ำปรกึษำและ
ขอ้เสนอแนะดำ้น
คอมพวิเตอร์

ผูจ้ดัท า

(นักเรียน)

ศกึษำ หำควำมรูก้ำร
ใชด้ำ้นคอมพวิเตอร ์ทัง้
ฮำรด์แวร ์และซอฟตแ์วร์
ตลอดจนกำรเขยีน
โปรแกรมเพื่อพฒันำ
โครงงำน 

  1. ความหมายของโครงงานคอมพิวเตอร์ 
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เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มีผลกระทบต่อควำมเจริญก้ำวหน้ำของทุกๆ สังคม ปัจจุบันเทคโนโลยี
ด้ำนนี้มีกำรเปลี่ยนแปลงอย่ำงรวดเร็ว จึงเป็นเรื่องยำกที่ประชำชนจะคอยติดตำมควำมก้ำวหน้ำอยู่
ตลอดเวลำและเป็นสิ่งที่ไม่เกิดประโยชน์คุ้มค่ำอีกด้วย ดังนั้นกำรศึกษำเทคโนโลยีของคอมพิวเตอร์จึง
ต้องศึกษำหลักกำรและเนื้อหำพ้ืนฐำนเป็นส ำคัญ กำรศึกษำด้ำนวิทยำกำรคอมพิวเตอร์เป็นสิ่งจ ำเป็น
เสมือนกับกำรศึกษำวิทยำศำสตร์ธรรมชำติคอมพิวเตอร์ได้เปลี่ยนแปลงโลกของเรำในด้ำนต่ำง  ๆ 
มำกมำยได้แก่ 

 สังคมโดยส่วนใหญ่เปลี่ยนจำกสังคมอุตสำหกรรมเป็นสังคมสำรสนเทศ 
 กำรตัดสินใจในเรื่องต่ำงๆ มักขึ้นอยู่กับข้อมูลซึ่งได้จำกระบบคอมพิวเตอร์ 
 คอมพิวเตอร์กลำยเป็นเครื่องมือที่ส ำคัญแทนเครื่องมืออื่นๆ ในอดีต เช่น เครื่องพิมพ์ดีด 

เครื่องคิดเลข เป็นต้น 
 คอมพิวเตอร์ถูกใช้ในกำรออกแบบสถำนกำรณ์หรือปัญหำที่ซับซ้อนต่ำงๆ  
 คอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์หลักท่ีใช้งำนติดต่อสื่อสำรของโลกปัจจุบัน 
กำรศึกษำด้ำนเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มีขึ้น เพ่ือพัฒนำให้ผู้เรียนมีควำมรู้ ควำมเข้ำใจใน

วิทยำกำรคอมพิวเตอร์ และมีควำมสำมำรถในกำรพัฒนำโปรแกรมได้ กำรจัดท ำโครงงำนคอมพิวเตอร์
จะเป็นสิ่งที่ท ำให้ผู้เรียน สำมำรถบรรลุเป้ำหมำยนี้ได้อย่ำงสมบูรณ์ จุดมุ่งหมำยที่ส ำคัญประกำรหนึ่งของ
กำรเรียนกำรสอน คอมพิวเตอร์ ในโรงเรียน คือกำรที่ผู้เรียนได้มีโอกำสน ำควำมรู้เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์
ไปใช้ในกำรแก้ปัญหำ ประดิษฐ์คิดค้น หรือค้นคว้ำหำควำมรู้ต่ำงๆ ด้วยตนเอง ซึ่งวิธีกำรที่มี
ประสิทธิภำพมำกวิธีหนึ่งคือกำรท ำโครงงำนคอมพิวเตอร์ 

โครงงำนคอมพิวเตอร์เป็นกำรใช้คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์อ่ืนๆ ในกำรศึกษำ ทดลอง แก้ปัญหำ
ต่ำงๆ เพ่ือน ำผลงำนที่ได้มำประยุกต์ใช้งำนจริง หรือเพ่ือใช้ช่วยสร้ำงสื่อเสริมกำรเรียนกำรสอนให้มี 
ประสิทธิภำพยิ่งขึ้น โครงงำนคอมพิวเตอร์จึงเป็นกิจกรรมทำงวิทยำศำสตร์ที่ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และ
ฝึกทักษะกำรใช้เครื่องคอมพิวเตอร์และซอฟต์แวร์ พร้อมทั้งเครื่องมือต่ำงๆในกำรแก้ปัญหำ รวมทั้งกำร
พัฒนำเจตคติในกำรสร้ำงผลงำน 

โครงงำนคอมพิวเตอร์เป็นกิจกรรมหนึ่งที่ผู้เรียนสำมำรถศึกษำปัญหำที่ตนสนใจ ซึ่งอำจเป็น
ปัญหำที่ต้องใช้ควำมรู้ที่เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์มำผสมผสำนกัน ซึ่งบำงโครงงำนอำจต้องใช้ควำมรู้อ่ืนๆ 
มำร่วมด้วย โดยผู้เรียนจะต้องวำงแผนกำรด ำเนินงำน ศึกษำ พัฒนำโปรแกรมหรืออุปกรณ์ที่เกี่ยวข้อง 
ตลอดจนทักษะพ้ืนฐำนในกำรพัฒนำโครงงำน โครงงำนบำงเรื่องอำจต้องกำรวัสดุอุปกรณ์นอกเหนือจำก
ที่มีอยู่ ซึ่งผู้เรียนจะต้องพัฒนำขึ้น หรือดัดแปลงเพ่ือให้ใช้งำนได้ตรงกับควำมต้องกำร โดยในกำรพัฒนำ
โครงงำนคอมพิวเตอร์จะอยู่ภำยใต้กำรดูแลและให้ค ำปรึกษำของผู้สอน และผู้ทรงคุณวุฒิด้ำนต่ำงๆ 
 

  2. คุณค่าของการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 
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กำรท ำโครงงำนและกำรจัดงำนแสดงโครงงำนคอมพิวเตอร์จะมีคุณค่ำต่อกำร
ฝึกฝนให้ผู้เรียนมีควำมรู้ ควำมช ำนำญ และมีทักษะในกำรน ำระบบคอมพิวเตอร์ไปใช้ในกำร
แก้ปัญหำ ประดิษฐ์คิดค้น หรือค้นคว้ำหำควำมรู้ต่ำงๆ ด้วยตนเองดังที่ได้กล่ำวมำแล้ว และ
ยังมีคุณค่ำอ่ืนๆ อีกดังต่อไปนี้ 

 เปิดโอกำสให้ผู้เรียนได้พัฒนำและแสดงควำมสำมำรถตำมศักยภำพของตนเอง 

 เปิดโอกำสให้ผู้เรียนได้ศึกษำ ค้นคว้ำ และเรียนรู้ในเรื่องที่ผู้เรียนสนใจได้ลึกซึ้ง
กว่ำกำรเรียนในห้องตำมปกติ 

 ส่งเสริมและพัฒนำกระบวนกำรคิด กำรแก้ปัญหำ กำรตัดสินใจ รวมทั้งกำร
สื่อสำรระหว่ำงกัน 

 กระตุ้นให้ผู้เรียนมีควำมสนใจในกำรศึกษำด้ำนเทคโนโลยีสำรสนเทศ และมี
ควำมสนใจที่จะประกอบอำชีพทำงด้ำนนี้ 

 ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ใช้เวลำให้เป็นประโยชน์ในทำงสร้ำงสรรค์ 

 สร้ำงควำมสัมพันธ์ระหว่ำงผู้เรียนกับผู้สอนและชุมชน รวมทั้งส่งเสริมให้ชุมชน
สนใจคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีที่เก่ียวข้องมำกขึ้น 

 สร้ำงส ำนึกและควำมรับผิดชอบในกำรศึกษำและพัฒนำระบบด้วยตนเอง 

 เป็นกำรบูรณำกำรเอำควำมรู้จำกวิชำต่ำงๆ ที่ได้รับมำจัดท ำผสมผสำนกับ
โปรแกรมคอมพิวเตอร์นั้น นักเรียนควรมีควำมรู้พ้ืนฐำนเกี่ยวกับกำรท ำงำนของเครื่อง
คอมพิวเตอร์ เหตุผลที่ใช้ในกำรแก้ปัญหำ กระบวนกำรแก้ปัญหำ หลักกำรเขียนโปรแกรม
เบื้องต้น และกำรแทนข้อมูลในคอมพิวเตอร์ก่อนที่จะเริ่มท ำโครงงำน และใช้ควำมรู้ดังกล่ำว
เป็นพื้นฐำนในกำรสร้ำงควำมรู้ใหม่ในโครงงำนคอมพิวเตอร์ โดยในกำรท ำโครงงำนนักเรียน
อำจจะมีโอกำสได้ท ำควำมรู้จักกับควำมรู้ใหม่เพ่ิมเติมอีกด้วย เช่น ปัญญำประดิษฐ์ 
(Artificial Intelligence) ฐำนข้อมูล (Database) และกำรสืบค้นข้อมูล (information 
Retrieval) 

 

  3. การท าโครงงานคอมพิวเตอร์และการจัดแสดงโครงงาน 
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 โครงงำนคอมพิวเตอร์เป็นกิจกรรมกำรเรยีนรู้ที่ท ำให้ผูเ้รียนเกิดควำมสำมำรถในด้ำนตำ่ง ๆ ที่ส ำคญั 6 
ประกำร ดังนี ้
 
 
 
 
 
  
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

2. ความสามารถในการคิด ซึ่งผู้เรียนจะมีกำรคิดในลักษณะต่ำงๆ ดังนี้ 
 กำรคิดวิเครำะห์ เกิดจำกกำรที่ผู้เรียนต้องวิเครำะห์ปัญหำและแยกแยะสำเหตุ

ว่ำเกิดเนื่องจำกอะไร 
 กำรคิดสังเครำะห์ เกิดจำกกำรที่ผู้เรียนต้องน ำควำมรู้ต่ำง ๆ ที่เรียนมำรวมทั้ง

ควำมรู้จำกกำรค้นหำข้อมูล เพ่ือใช้ในกำรแก้ปัญหำหรือกำรสร้ำงสรรค์โครงงำน 
 กำรคิดอย่ำงสร้ำงสรรค์ เกิดจำกกำรที่ผู้เรียนน ำควำมรู้มำสร้ำงสรรค์ผลงำนใหม่ๆ 
 กำรคิดอย่ำงมีวิจำรณญำณ เกิดจำกกำรที่ผู้เรียนได้มีกำรคิดไตร่ตรองว่ำควรท ำ

โครงงำนใด เนื่องจำกโครงงำนที่สร้ำงขึ้นอำจส่งผลกระทบกับสังคมโดยรวม เช่น โครงงำน
ระบบค ำนวณเลขหวย ส ำหรับหำเลขที่คำดว่ำสลำกกินแบ่งรัฐบำลจะออกในแต่ละงวด อำจ
ส่งผลกระทบกับสังคม ท ำให้คนในสังคมเกิดหมกมุ่นกับกำรใช้เงินเล่นหวยมำกขึ้น 

 กำรคิดอย่ำงเป็นระบบ เกิดจำกกำรที่ผู้เรียนคิดแก้ปัญหำอย่ำงเป็นขั้นตอน โดย
ใช้ขั้นตอนในกำรพัฒนำโครงงำน คือ ผู้เรียนเป็นผู้วำงแผนในกำรศึกษำค้นคว้ำเก็บรวบรวม
ข้อมูล พัฒนำ หรือประดิษฐ์คิดค้นผลงำน รวมทั้งกำรสรุปผลและกำรเสนอผลกำรศึกษำด้วย
ตนเอง โดยมีผู้สอนและผู้ทรงคุณวุฒิเป็นผู้ให้ค ำปรึกษำ 

  

  4. ความสามารถที่เกิดจากการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 
 

1. ความสามารถในการสื่อสาร เป็นควำมสำมำรถที่เกิดจำกกำรที่นักเรียนผู้ท ำโครงงำน
ต้องน ำเสนอผลงำนให้ครูและเพ่ือนนักเรียนเข้ำใจโครงงำนคอมพิวเตอร์ได้อย่ ำงชัดเจน ดังนั้น 
ผู้ท ำโครงงำนต้องสื่อสำรควำมคิดในกำรสร้ำงสรรค์โครงงำนด้วยกำรเขียน หรือด้วยปำกเปล่ำ 
รวมทั้งกำรเลือกใช้รูปแบบของกำรสื่อและเทคโนโลยีสำรสนเทศอย่ำงมีประสิทธิภำพ เพ่ือ
น ำเสนอแนวคิดในกำรจัดท ำโครงงำนให้ผู้อ่ืนได้เข้ำใจ 
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4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต เกิดจำกกำรที่ผู้เรียนได้น ำควำมรู้และกระบวนกำรด
ต่ำงๆ ไปใช้ในกำรพัฒนำโครงงำน และน ำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ ำวันได้อย่ำงเหมำะสม 
รวมถึงกำรพัฒนำโครงงำนก่อให้เกิดกำรเรียนรู้ด้วยตนเอง อันน ำไปสู่กำรเรียนรู้ตลอดชีวิต 

5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เกิดจำกกำรที่ผู้เรียนเลือกใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศ
ในกำรแก้ปัญหำได้อย่ำงถูกต้อง เหมำะสม และมีคุณธรรม 

3. ความสามารถในการแก้ปัญหา เกิดจำกกำรที่ผู้เรียนวิเครำะห์ปัญหำ เข้ำใจ และอธิบำย
ปัญหำทำงด้ำนคอมพิวเตอร์ รวมทั้งประยุกต์ควำมรู้ ทักษะ และกำรใช้เครื่องมือที่เหมำะสมกับ
กำรแก้ปัญหำ 

6. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เกิดจำกกำรที่ผู้เรียนสำมำรถเลือกใช้เทคโนโลยี
สำรสนเทศในกำรแก้ปัญหำได้อย่ำงถูกต้องเหมำะสมและมีคุณธรรม 
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คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือที่ใช้ในงำนวิจัยในทุกสำขำวิชำ ดังนั้นโครงงำนคอมพิวเตอร์จึงมี
ควำมหลำกหลำยทั้ง ในลักษณะของเนื้อหำ กิจกรรม และประโยชน์หรือผลงำนที่ได้ โครงงำน
คอมพิวเตอร์มีหลำยประเภท ในที่นี้แบ่งเป็น 5 ประเภท คือ 

 
 
 
 
 

 

ลักษณะเด่นของโครงงำนประเภทนี้ คือ เป็นโครงงำนที่ใช้คอมพิวเตอร์ในกำรผลิตสื่อเพ่ือ
กำรศึกษำ โดยกำรสร้ำงโปรแกรมบทเรียนหรือหน่วยกำรเรียน ซึ่งอำจจะต้องมีภำคแบบฝึกหัด         
บททบทวน และค ำถำมค ำตอบไว้พร้อม ผู้เรียนสำมำรถเรียนแบบรำยบุคคลหรือรำยกลุ่มกำรสอน โดย
ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนนี้ ถือว่ำคอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์กำรสอน ซึ่งอำจเป็นกำรพัฒนำบทเรียนแบบ
ออนไลน์ ให้ผู้ เรียนเข้ำมำศึกษำด้วยตนเองก็ได้ โครงงำนประเภทนี้สำมำรถพัฒนำขึ้นเพ่ือใช้
ประกอบกำรสอนในวิชำต่ำงๆ โดยผู้เรียนอำจคัดเลือกเนื้อหำที่เข้ำใจยำก มำเป็นหัวข้อในกำรพัฒนำสื่อ
เพ่ือกำรศึกษำ ตัวอย่ำงโครงงำน เช่น กำรเคลื่อนที่แบบโปรเจ็กไตล์ ระบบสุริยจักรวำล ตัวแปรต่ำง  ๆ    
ที่มีผลต่อกำรช ำกิ่งกุหลำบ หลักภำษำไทย และสถำนที่ส ำคัญของประเทศไทย เป็นต้น 

ตัวอย่างช่ือโครงงานคอมพิวเตอร์ 
1. โปรแกรมดนตรีไทยแสนสนุก 
2. โปรแกรมควำมหลำกหลำยของสิ่งมีชีวิต 
3. โปรแกรมฝึกอ่ำนออกเสียงภำษำอังกฤษ 
4. โปรแกรมส ำนวนไทยพำสนุก 
5. โปรแกรมเรียนรู้คณิตศำสตร์ เป็นต้น 
 
 
 
 
 

ประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์

โครงงำนพัฒนำ
สื่อเพ่ือกำรศึกษำ

โครงงำนพัฒนำ
เครื่องมือ

โครงงำน
จ ำลองทฤษฎี

โครงงำน
ประยุกต์ใช้งำน

โครงงำน
พัฒนำเกม

1. โครงงานพัฒนาสื่อเพื่อการศึกษา (Educational Media Development) 

 5. ประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์ 
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โครงงำนประเภทนี้เป็นโครงงำนเพ่ือพัฒนำเครื่องมือช่วยสร้ำงงำนประยุกต์ต่ำง  ๆ โดยส่วน
ใหญ่จะอยู่ในรูปซอฟต์แวร์ เช่น ซอฟต์แวร์วำดรูป ซอฟต์แวร์พิมพ์งำน และซอฟต์แวร์ช่วยกำรมองวัตถุ
ในมุมต่ำง ๆ เป็นต้น ส ำหรับซอฟต์แวร์เพื่อกำรพิมพ์งำนนั้นสร้ำงขึ้นเป็นโปรแกรมประมวลค ำ ซึ่งจะเป็น
เครื่องมือให้เรำใช้ในกำรพิมพ์งำนต่ำงๆ บนเครื่องคอมพิวเตอร์ ส่วนซอฟต์แวร์กำรวำดรูป พัฒนำขึ้น
เพ่ืออ ำนวยควำมสะดวกให้กำรวำดรูปบนเครื่องคอมพิวเตอร์ให้เป็นไปได้โดยง่ำย ส ำหรับซอฟต์แวร์ช่วย
กำรมองวัตถุในมุมต่ำง ๆ ใช้ส ำหรับช่วยกำรออกแบบสิ่งของ อำทิเช่น ผู้ ใช้วำดแจกันด้ำนหน้ำ และ
ต้องกำรจะดูว่ำด้ำนบนและด้ำนข้ำงเป็นอย่ำงไร ก็ให้ซอฟต์แวร์ค ำนวณค่ำและภำพที่ควรจะเป็นมำให้ 
เพ่ือพิจำรณำและแก้ไขภำพแจกันที่ออกแบบไว้ได้อย่ำงสะดวก เป็นต้น 

ตัวอย่างช่ือโครงงานคอมพิวเตอร์ 
1. โปรแกรมกำรค้นหำค ำภำษำไทย 
2. โปรแกรมอ่ำนอักษรไทย 
3. โปรแกรมบีบอัดข้อมูล 
4. โปรแกรมวำดภำพสำมมิติ 
5. โปรแกรมประมวลผลค ำไทยบนระบบปฏิบัติกำรลีนุกซ์ 

 

 
 ภำพที่ 1 ภำพโปรแกรมวำดภำพสำมมติิ ที่มำ : https://www.ihome108.com  

 2. โครงงานพัฒนาเครื่องมือ (Tools Development) 

 

บทเรียนออนไลน์ e-Learning (Electronic learning)   คือ กำรเรียนรู้
ผ่ำนสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ควำมหมำยของ E-learning ถูกตีควำมต่ำงกันไปตำม
ประสบกำรณ์ของแต่ละคน แต่มีส่วนที่เหมือนกันคือใช้เทคโนโลยี เป็นเครื่องมือใน
กำรเรียนรู้ โดยมีกำรพัฒนำตลอดเวลำ ตำมควำมก้ำวหน้ำของเทคโนโลยี ส ำหรับ
ผู้ เขียนให้ควำมหมำยของ E-learning ว่ำเป็น “กำรใช้เทคโนโลยี โดยเฉพำะ
อินเทอร์เน็ตเข้ำมำส่งเสริมกำรเรียน กำรสอน ให้เกิดประสิทธิผล”  
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โครงงำนประเภทนี้เป็นโครงงำนที่ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยในกำรจ ำลองกำรทดลองของสำขำต่ำงๆ 
ซึ่งเป็นงำนที่ไม่สำมำรถทดลองด้วยสถำนกำรณ์จริงได้ เช่น กำรจุดระเบิด เป็นต้น และเป็นโครงงำนที่
ผู้ท ำต้องศึกษำรวบรวมควำมรู้ หลักกำร ข้อเท็จจริง และแนวคิดต่ำงๆ อย่ำงลึกซึ้งในเรื่องที่ ต้องกำร
ศึกษำแล้วเสนอเป็นแนวคิด แบบจ ำลอง หลักกำร ซึ่งอำจอยู่ในรูปของสูตร สมกำร หรือค ำอธิบำย 
พร้อมทั้งจ ำลองทฤษฏีด้วยคอมพิวเตอร์ให้ออกมำเป็นภำพ ภำพที่ได้ก็จะเปลี่ยนไปตำมสูตรหรือสมกำร
นั้น ซึ่งจะท ำให้ผู้เรียนมีควำมเข้ำใจได้ดียิ่งขึ้น กำรท ำโครงงำนประเภทนี้มีจุดส ำคัญอยู่ที่ผู้ท ำต้องมี
ควำมรู้ในเรื่องนั้นๆ เป็นอย่ำงดี ตัวอย่ำงโครงงำนจ ำลองทฤษฎี เช่น กำรทดลองเรื่องกำรไหลของ 

ของเหลว กำรทดลองเรื่องพฤติกรรมของปลำปิรันย่ำ และกำรทดลองเรื่องกำรมองเห็นวัตถุ
แบบสำมมิติ เป็นต้น 

ตัวอย่างช่ือโครงงานคอมพิวเตอร์ 
1. กำรทดลองปัจจัยต่ำงๆ ในกำรเลี้ยงปลำนิลด้วยคอมพิวเตอร์ 
2. กำรทดลองปัจจัยต่ำงๆ ในกำรเพำะปลูกแก้วมังกรด้วยคอมพิวเตอร์ 
3. กำรทดลองผลมสำรเคมีต่ำงๆ ด้วยคอมพิวเตอร์ 
4. ปัจจัยต่ำงๆ กับกำรเคลื่อนที่ของเครื่องบิน 
5. ผลกำรปลูกข้ำวในสภำวะแวดล้อมที่ต่ำงกัน 
6. โปรแกรมสังเครำะห์เสียงพูดเบื้องต้น 
7. โปรแกรมจ ำลองกำรท ำงำนของเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล 
 

 
 

 
 
 

 

ภำพที ่2 ภำพโปรแกรมสังเครำะห์เสียงพูดเบื้องต้น  
ที่มำ : http://iyaradec.blogspot.com/2012/08/6.html  

 

 

จ ำลองทฤษฏีด้วยคอมพิวเตอร์ ส่งผลต่อกำรเรียนรู้ได้ดีที่สุด เพรำะ
ผู้เรียนจะได้เรียนรู้เหมือนกับเป็นประสบกำรณ์ตรงเป็นสิ่งที่จะติดตรึงไปตลอดชีวิต 

 3. โครงงานจ าลองทฤษฏี (Theory Simulation) 
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โครงงำนประยุกต์ใช้งำนเป็นโครงงำนที่ใช้คอมพิวเตอร์ในกำรสร้ำงผลงำนเพ่ือประยุกต์ใช้งำน
จริงในชีวิตประจ ำวัน อำทิเช่น ซอฟต์แวร์ส ำหรับกำรออกแบบและตกแต่งภำยในอำคำร ซอฟต์แวร์
ส ำหรับกำรผสมสี และซอฟต์แวร์ส ำหรับกำรระบุคนร้ำย เป็นต้น โครงงำนประเภทนี้จะมีกำรประดิษฐ์
ฮำร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ หรืออุปกรณ์ใช้สอยต่ำง ๆ ซึ่งอำจเป็นกำรคิดสร้ำงสิ่งของขึ้นใหม่ หรือปรับปรุง
เปลี่ยนแปลงของเดิมที่มีอยู่แล้วให้มีประสิทธิภำพสูงขึ้น โครงงำนลักษณะนี้จะต้องศึกษำและวิเครำะห์
ควำมต้องกำรของผู้ใช้ก่อน แล้วน ำข้อมูลที่ได้มำใช้ในกำรออกแบบ และพัฒนำสิ่งของนั้น ๆ ต่อจำกนั้น
ต้องมีกำรทดสอบกำรท ำงำนหรือทดสอบคุณภำพของสิ่งประดิษฐ์แล้วปรับปรุงแก้ไขให้มีควำมสมบูรณ์ 
โครงงำนประเภทนี้ผู้เรียนต้องใช้ควำมรู้เกี่ยวกับเครื่องคอมพิวเตอร์ ภำษำโปรแกรม และเครื่องมือต่ำงๆ 
ที่เก่ียวข้อง 

ตัวอย่างชื่อโครงงานคอมพิวเตอร์ 
1. โปรแกรมสำรบรรณส ำเร็จรูป : Readymade Archivist 
2. โปรแกรมระบบฐำนข้อมูลทำงกำรแพทย์เบื้องต้น 
3. โปรแกรมระบบแฟ้มฐำนข้อมูลผู้เรียน 2001 
4. เครื่องรดน้ ำต้นไม้และให้อำหำรปลำผ่ำนโทรศัพท์มือถือ 
5. เครื่องให้อำหำรไก่ไข่อัตโนมัติ 
6. ระบบบริหำรจัดกำรข้อมูลผู้เรียนของโรงเรียน 
7. ระบบจัดกำรข้อมูลกำรเงินส่วนบุคคล 
8. ระบบจองตั๋วรถไฟบนอินเทอร์เน็ต 
9. ระบบแนะน ำเส้นทำงเดินรถประจ ำทำง 
10. โปรแกรมสังเครำะห์เสียงส ำหรับคนตำบอดบนรถประจ ำทำง 
11. โปรแกรมออกและตรวจข้อสอบ 
12. โฮมเพจส่วนบุคคล 
13. โปรแกรมช่วยปฐมพยำบำลเบื้องต้น 
14. โปรแกรมพจนำนุกรมไทย-อังกฤษ 

 
 
ภำพที ่3 ภำพระบบจองตั๋วรถไฟบนอินเทอร์เน็ต 
ที่มำ : http://www.realist.co.th/blog  

 
 

 

 4. โครงงานประยุกต์ใช้งาน (Application) 
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โครงงำนพัฒนำเกมเป็นโครงงำนพัฒนำซอฟต์แวร์เกมเพ่ือควำมรู้ และ/หรือ ควำมเพลิดเพลิน 
เช่น เกมหมำกรุก เกมทำยค ำศัพท์ และเกมกำรค ำนวณเลข เป็นต้น ซึ่งเกมที่พัฒนำขึ้นนี้น่ำจะเน้นให้
เป็นเกมที่ไม่รุนแรง เน้นกำรใช้สมองเพ่ือฝึกควำมคิดอย่ำงมีหลักกำร โครงงำนประเภทนี้จะมีกำร
ออกแบบลักษณะและกฎเกณฑ์กำรเล่น เพ่ือให้น่ำสนใจแก่ผู้เล่น พร้อมทั้งให้ควำมรู้สอดแทรกไปด้วย 
ผู้พัฒนำควรจะได้ท ำกำรส ำรวจและรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับเกมต่ำงๆ ที่มีอยู่ทั่วไป และน ำมำปรับปรุง
หรือพัฒนำขึ้นใหม่เพ่ือให้เป็นเกมท่ีแปลกใหม่ และน่ำสนใจแก่ผู้เล่นกลุ่มต่ำงๆ 

ตัวอย่างชื่อโครงงานคอมพิวเตอร์ 
1. โปรแกรม ต่อให้เพ่ิม เติมให้เต็ม (Magic Puzzle) 
2. โปรแกรม เกมผู้รอดชีวิต 
3. โปรแกรมเกมทศกัณฑ์ 
4. โปรแกรมรองเท้ำอำถรรพ์ 
5. เกมผจญภัยกับพระอภัยมณี 
6. เกมอักษรเขำวงกต 
7. เกมเลือกตั้งสมำชิกสภำผู้แทนรำษฎร 
8. เกมผจญภัยกับภำษำอังกฤษ 
9. เกมหมำกฮอส 
10. เกมบวกลบเลขแสนสนุก 
11. เกมศึกรำมเกียรติ์ 
12. เกมมวยไทย 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

 

❖ เกมส์แรกของโลก คือ “Tennis for Two” คนที่คิดค้น  
   คือ William Higinbotham  
❖ เกมส์ PC เกมแรก คือ DONKEY.BAS ผู้สร้ำงสรรค์ 
    ผลงำนคือ Bill Gates  

ภำพที ่4 ภำพเกมมวยไทย ที่มำ : 
https://game.mthai.com/console- games/53003.html 
 

  5. โครงงานพัฒนาเกม (Game Development) 
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กำรจัดท ำโครงงำนคอมพิวเตอร์นั้น ผู้เรียนควรมีควำมรู้พ้ืนฐำนเกี่ยวกับกำรท ำงำนของเครื่อง

คอมพิวเตอร์ หลักกำรที่ใช้ในกำรแก้ปัญหำ กระบวนกำรแก้ปัญหำ หลักกำรเขียนโปรแกรม และกำร
แทนข้อมูลในคอมพิวเตอร์ ก่อนที่จะเริ่มท ำโครงงำน และใช้ควำมรู้ดังกล่ำวเป็นพ้ืนฐำนในกำรสร้ำง
ควำมรู้ใหม่ในโครงงำนคอมพิวเตอร์ โดยในกำรท ำโครงงำนผู้เรียนอำจจะมีโอกำสได้ท ำควำมรู้จักกับ
ควำมรู้ใหม่เพ่ิมเติมอีกด้วย เช่น ปัญญำประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) กำรออกแบบฐำนข้อมูล 
(Database Design) และกำรสืบค้นข้อมูล (Information Retrieval) เป็นต้น ซึ่งจะขึ้นอยู่กับหัวข้อที่
ผู้เรียนเลือกท ำโครงงำน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สรุปท้ายหน่วย 
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  ตอนที่ 1  ควำมหมำยและคุณค่ำของโครงงำน 

1. จงบอกควำมหมำยของโครงงำนคอมพิวเตอร์ 
2. นักเรียนคิดว่ำกำรท ำโครงงำนคอมพิวเตอร์ จะได้ประโยชน์อย่ำงไร ให้แสดงควำมคิดเห็น

เป็นข้อ ๆ 
3. กิจกรรมที่จัดว่ำเป็นโครงงำนคอมพิวเตอร์ควรมีองค์ประกอบหลักอะไรบ้ำง 
4. “กำรท ำโครงงำนคอมพิวเตอร์ ได้พัฒนำกระบวนกำรคิด กำรแก้ปัญหำ กำรตัดสินใจ 

รวมทั้ง กำรสื่อสำรระหว่ำงกัน” นักเรียนมีควำมคิดเห็นต่อประโยคนี้อย่ำงไร 
5. นักเรียนใช้หลักเกณฑ์อะไรบ้ำง ในกำรเลือกท ำโครงงำน จงเขียนเป็นข้อ ๆ เรียงตำมล ำดับ 

ควำมส ำคัญ 
------------------------------------------------------------------------------------------------ 
 

 ตอนที่ 2  ให้นักเรียนจับคู่ชื่อโครงงำน กับประเภทโครงงำน ที่สอดคล้องกัน 
ประเภทโครงงำน 

1. โครงงำนพัฒนำสื่อเพ่ือกำรศึกษำ 
2. โครงงำนพัฒนำเครื่องมือ 
3. โครงงำนจ ำลองทฤษฎี 
4. โครงงำนประยุกต์ใช้งำน 
5. โครงงำนพัฒนำเกม 

ประเภทโครงงำน ชื่อโครงงำน 
…………. 1.1 ซอฟต์แวร์ช่วยในกำรพิมพ์งำน 
…………. 1.2 แบบจ ำลองทฤษฎีทำงคณิตศำสตร์เรื่องกำรไหลของของเหลว 
…………. 1.3 เกมทำยค ำศัพท์ 
…………. 1.4 โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชำคณิตศำสตร์เรื่องควำมน่ำจะเป็น 
…………. 1.5 ซอฟต์แวร์ช่วยกำรมองวัตถุแบบสำมมิติ 
…………. 1.6 ซอฟต์แวร์ควบคุมกำรเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์ 
…………. 1.7 ซอฟต์แวร์สร้ำงรูปแบบตัวอักษรไทยแบบใหม่ 
…………. 1.8 เกมทดสอบปัญญำ 
…………. 1.9 กำรสร้ำงแบบจ ำลองกำรทดลอง ด้วยคอมพิวเตอร์ เรื่องแรงดัน 
…………. 1.10 โปรแกรมบทเรียนวิชำโครงสร้ำงข้อมูล 

 

แบบฝึกหัดหนว่ยที่ 1 
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 ตอนที่ 3 ให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 3 คน ทดลองตั้งชื่อเรื่องที่อยำกจะท ำโครงงำน มำประมำณ 
2 เรื่อง พร้อมทั้งบอกประเภทของโครงงำน และวัตถุประสงค์ของกำรจัดท ำโครงงำนเรื่องนั้น โดยมี
รูปแบบให้ดังนี้ 

ควำมรู้พื้นฐำน……………………………………………………………………………………………………….. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ชื่อโครงงานที 1 …………………………………………………………………………………………………… 
ประเภทโครงงำน …………………………………………………………………………………………………. 
วัตถุประสงค์ ……………………………………………………………………………………………………….. 
…………………………………………………………………………………………………………………………... 
…………………………………………………………………………………………………………………………… 
ประโยชน์ …………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………… 
ชื่อโครงงานที่ 2 …………………………………………………………………………………………………… 
ประเภทโครงงำน ……………………………………………………………………………………………….… 
วัตถุประสงค์ …………………………………………………………………………………………………….…. 
……………………………………………………………………………………………………………………….….. 
………………………………………………………………………………………………………………………..…. 
ประโยชน์ ……………………………………………………………………………………………………………. 
…………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 
 
 
 
 

  
 
 
 

แบบฝึกหัดหนว่ยที่ 1 
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หน่วยที่ 1 พื้นฐานความรู้เกี่ยวกับการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 
 

ค าชี้แจง  
1. แบบทดสอบก่อนเรียนมี 10 ข้อๆ ละ 1 คะแนน คะแนนเต็ม 10 คะแนน 
2. ใช้เวลำ 15 นำที ให้นักเรียน  หน้ำค ำตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว  

 ------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
 

1. ข้อใดจัดเป็นโครงงำนประยุกต์ใช้งำน 
ก. แบบจ ำลองกำรเกิดสึนำมิ 
ข. โครงงำนเกม 
ค. กำรเรียนรู้แบบออนไลน์ 
ง. กำรควบคุมกำรท ำงำนของหุ่นยนต์กู้ภัย 

2. โครงงำนคอมพิวเตอร์หมำยถึงข้อใด 
ก. ผลงำนที่ได้จำกกำรศึกษำค้นคว้ำตำมควำมสนใจ ควำมถนัดและควำมสำมำรถของ

ผู้เรียนโดยวิธีกำรทำงวิทยำศำสตร์ 
ข. ผลงำนที่ได้จำกกำรศึกษำค้นคว้ำตำมควำมสนใจ ซึ่งผู้เรียนไม่มีควำมถนัดและ

ควำมสำมำรถโดยวิธีกำรทำงวิทยำศำสตร์ 
ค. ผลงำนที่ได้จำกกำรศึกษำค้นคว้ำของครูแล้วให้นักเรียนศึกษำ โดยวิธีกำรทำง

วิทยำศำสตร์ 
ง. ผลงำนที่ได้จำกวิธีกำรทำงวิทยำศำสตร์ 

3. ข้อใดไม่ใช่คุณค่ำของโครงงำนคอมพิวเตอร์ 
ก. เปิดโอกำสให้นักเรียนแสดงควำมสำมำรถ 
ข. ให้นักเรียนท ำงำนในเวลำเรียนวิชำคอมพิวเตอร์เท่ำนั้น 
ค. กระตุ้นให้นักเรียนมีควำมสนใจในกำรเรียนสำขำคอมพิวเตอร์ 
ง. สร้ำงควำมส ำนึกและควำมรับผิดชอบในกำรศึกษำและพัฒนำระบบด้วยตนเอง 

 
 
 

 แบบทดสอบหลังเรียน 



22 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

4. ศิริกุลมีกำรไตรตรองว่ำโครงงำนที่สร้ำงขึ้นอำจส่งผลกระทบกับสังคมโดยรวม เช่น โครงงำน
ค ำนวณหวย แสดงว่ำศิริกุลมีควำมสำมำรถในเรื่องใด 

ก. ควำมสำมำรถในกำรคิด 
ข. ควำมสำมำรถในกำรแก้ปัญหำ 
ค. ควำมสำมำรถในกำรใช้ทักษะชีวิต 
ง. ควำมสำมำรถในกำรใช้เทคโนโลยี 

5. ข้อใดไม่ใช่ควำมสำมำรถที่เกิดจำกกำรท ำโครงงำนคอมพิวเตอร์ 
ก. ควำมสำมำรถในกำรสื่อสำร 
ข. ควำมสำมำรถในกำรพูด 
ค. ควำมสำมำรถในกำรแก้ปัญหำ 
ง. ควำมสำรมำรถในกำรคิด 

6. ข้อใดจัดเป็นโครงงำนพัฒนำสื่อเพ่ือกำรศึกษำ 
ก. บทเรียนออนไลน์ e-Learning (Electronic learning) 
ข. WinRAR 
ค. Garena ROV 
ง. Google SketchUp  

7. ข้อใดไม่ใช้ประเภทของโครงงำนคอมพิวเตอร์ 
ก. โครงงำนพัฒนำเกม 
ข. โครงงำนพัฒนำเครื่องมือ 
ค. โครงงำนจ ำลองทฤษฎี 
ง. โครงงำนสื่อปฏิบัติ 

8. องค์กำรนำซำใช้คอมพิวเตอร์จ ำลองสถำนกำรณ์ กำรเกิดฝนดำวตก จัดเป็นโครงงำนประเภทอะไร 
ก. โครงงำนพัฒนำเครื่องมือ 
ข. โครงงำนจ ำลองทฤษฎี 
ค. โครงงำนพัฒนำโปรแกรมประยุกต์ 
ง. โครงงำนพัฒนำสื่อเพ่ือกำรศึกษำ 
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9. กำรพัฒนำโปรแกรมจิกซอล์ จัดเป็นโครงงำนประเภทอะไร 
ก. โครงงำนพัฒนำเครื่องมือ 
ข. โครงงำนจ ำลองทฤษฎี 
ค. โครงงำนพัฒนำโปรแกรมประยุกต์ 
ง. โครงงำนพัฒนำสื่อเพ่ือกำรศึกษำ 

10. กำรพัฒนำเว็บไซต์ เรื่อง สถำนที่ท่องเที่ยวหินช้ำงสี จัดเป็นโครงงำนประเภทอะไร 
ก. โครงงำนพัฒนำเครื่องมือ 
ข. โครงงำนจ ำลองทฤษฎี 
ค. โครงงำนพัฒนำโปรแกรมประยุกต์ 
ง. โครงงำนพัฒนำสื่อเพ่ือกำรศึกษำ 
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หน่วยที่ 1 พื้นฐานความรู้เกี่ยวกับการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 
 

แบบทดสอบก่อนเรียน      แบบทดสอบหลังเรียน 
ข้อ ก ข ค ง  ข้อ ก ข ค ง 
1      1     
2      2     
3      3     
4      4     
5      5     
6      6     
7      7     
8      8     
9      9     
10      10     

 
 
 
 
 
 

 

คะแนนเต็ม ก่อนเรียน หลังเรียน ความก้าวหน้า 
    
    
 
 
 

 กระดาษค าตอบ 

สรุปผลการทดสอบ 
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แบบทดสอบก่อนเรียน      แบบทดสอบหลังเรียน 
ข้อ ก ข ค ง  ข้อ ก ข ค ง 
1      1     
2      2     
3      3     
4      4     
5      5     
6      6     
7      7     
8      8     
9      9     
10      10     

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เฉลยแบบทดสอบก่อนเรยีนเรียน-หลังเรยีน หน่วยที ่1 
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 ตอนที่ 1  ควำมหมำยและคุณค่ำของโครงงำน 

1. จงบอกควำมหมำยของโครงงำนคอมพิวเตอร์ 
โครงงานคอมพิวเตอร์ คือ กิจกรรมกำรเรียนรู้ของนักเรียนอีกรูปแบบหนึ่ง ที่ท ำให้นักเรียนมี

อิสระทำงควำมคิดทำงกำรศึกษำปัญหำและสิ่งต่ำงๆ ที่ตนเองสนใจ โดยนักเรียนต้องมีกำรวำงแผน
กำรศึกษำและนักเรียนจะต้องวำงแผนกำรด ำเนินงำน ศึกษำ พัฒนำโปรแกรม หรืออุปกรณ์ที่เกี่ยวข้อง 
โดยใช้ควำมรู้กระบวนกำรทำงวิทยำศำสตร์ เครื่องคอมพิวเตอร์และวัสดุอุปกรณ์ตลอดจนทักษะพ้ืนฐำน
ในกำรพัฒนำโครงงำนเรื่องที่นักเรียนสนใจและคิดจะท ำโครงงำน 

 

2. นักเรียนคิดว่ำกำรท ำโครงงำนคอมพิวเตอร์ จะได้ประโยชน์อย่ำงไร ให้แสดงควำมคิดเห็น
เป็นข้อ ๆ 

 เปิดโอกำสให้ผู้เรียนได้พัฒนำและแสดงควำมสำมำรถตำมศักยภำพของตนเอง 

 เปิดโอกำสให้ผู้เรียนได้ศึกษำ ค้นคว้ำ และเรียนรู้ในเรื่องที่ผู้เรียนสนใจได้ลึกซึ้ง 
กว่ำกำรเรียนในห้องตำมปกติ 

 ส่งเสริมและพัฒนำกระบวนกำรคิด กำรแก้ปัญหำ กำรตัดสินใจ รวมทั้งกำรสื่อสำร 
ระหว่ำงกัน 

 กระตุ้นให้ผู้เรียนมีควำมสนใจในกำรศึกษำด้ำนเทคโนโลยีสำรสนเทศ และมีควำม 
สนใจที่จะประกอบอำชีพทำงด้ำนนี้ 

 

3. “กำรท ำโครงงำนคอมพิวเตอร์ ได้พัฒนำกระบวนกำรคิด กำรแก้ปัญหำ กำรตัดสินใจ 
รวมทั้ง กำรสื่อสำรระหว่ำงกัน” นักเรียนมีควำมคิดเห็นต่อประโยคนี้อย่ำงไร 

** ตำมควำมคิดเห็นของนักเรียน ** 
4. นักเรียนใช้หลักเกณฑ์อะไรบ้ำง ในกำรเลือกท ำโครงงำน จงเขียนเป็นข้อ ๆ เรียงตำมล ำดับ 

ควำมส ำคัญ 
 1. ต้องกำรแก้ปัญหำ หรือตอบโจทย์ในสิ่งที่เรำสงสัย 
 2. เหตุกำรณ์ที่ประสบพบเจอในชีวิตประจ ำวัน 
 3. วิวัฒนำกำรของเทคโนโลยีในปัจจุบัน เป็นต้น 
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 ตอนที่ 2  ให้นักเรียนจับคู่ชื่อโครงงำน กับประเภทโครงงำน ที่สอดคล้องกัน 
ประเภทโครงงำน 

1. โครงงำนพัฒนำสื่อเพ่ือกำรศึกษำ 
2. โครงงำนพัฒนำเครื่องมือ 
3. โครงงำนจ ำลองทฤษฎี 
4. โครงงำนประยุกต์ใช้งำน 
5. โครงงำนพัฒนำเกม 

ประเภทโครงงำน ชื่อโครงงำน 
……2…. 1.1 ซอฟต์แวร์ช่วยในกำรพิมพ์งำน 
……3…. 1.2 แบบจ ำลองทฤษฎีทำงคณิตศำสตร์เรื่องกำรไหลของของเหลว 
……5…. 1.3 เกมทำยค ำศัพท์ 
……1…. 1.4 โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชำคณิตศำสตร์เรื่องควำมน่ำจะเป็น 
……2…. 1.5 ซอฟต์แวร์ช่วยกำรมองวัตถุแบบสำมมิติ 
……4…. 1.6 ซอฟต์แวร์ควบคุมกำรเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์ 
……4…. 1.7 ซอฟต์แวร์สร้ำงรูปแบบตัวอักษรไทยแบบใหม่ 
……5…. 1.8 เกมทดสอบปัญญำ 
……3…. 1.9 กำรสร้ำงแบบจ ำลองกำรทดลอง ด้วยคอมพิวเตอร์ เรื่องแรงดัน 
……1…. 1.10 โปรแกรมบทเรียนวิชำโครงสร้ำงข้อมูล 
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 ตอนที่ 3  ให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 3 คน ทดลองตั้งชื่อเรื่องที่อยำกจะท ำโครงงำน มำประมำณ 
2 เรื่อง พร้อมทั้งบอกประเภทของโครงงำน และวัตถุประสงค์ของกำรจัดท ำโครงงำนเรื่องนั้น โดยมี
รูปแบบให้ดังนี้ 
 

ควำมรู้พื้นฐำน ศึกษำเนื้อหำให้เข้ำใจก่อนท ำ 
ชื่อโครงงานที่ 1 เกมส์พัฒนำสมอง 
ประเภท โครงงำนพัฒนำเกมส์ 
วัตถุประสงค์ เพ่ือพัฒนำสมอง 
ประโยชน์ 

1. เพื่อพัฒนำสมอง 
2. ใช้เวลำว่ำงให้เป็นประโยชน์ 
3. เพื่อพัฒนำควำมคิด 

 
ชื่อโครงงานที่ 2 โครงงำนภำษำไทย 
ประเภทโครงงำน โครงงำนพัฒนำสื่อเพ่ือกำรศึกษำ 
วัตถุประสงค์ เพ่ือให้ควำมรู้เกี่ยวกับภำษำไทย 
ประโยชน์ 

1. ได้ควำมรู้เรื่องกำรแต่งกลอน 
2. ได้ควำมรู้เรื่องวรรณคดีไทย 
3. ได้ควำมรู้เกี่ยวกับภำษำไทย 
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