
เอกสารประกอบการเรียน 
เรื่อง หลักการท าโครงงานคอมพิวเตอร์และน าเสนอด้วยเทคโนโลยี
สารสนเทศ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 
 

นางธัญทิพย์  ธีรธนโชติพงศ์ 
ต าแหน่ง ครู วิทยฐานะ ช านาญการ 
โรงเรียนราชด าร ิ
ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา  เขต 2 
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
กระทรวงศึกษาธิการ 

 

 

 

 

 

 
เล่มที่ 1 เรื่อง โครงงานคอมพิวเตอร ์

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

www.kr
oo

ba
nn

ok
.co

m



ก 
 

 

                           กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี      ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

โครงงานคอมพิวเตอร์ 

 
 
 

การจัดท าเอกสารประกอบการเรียน เร่ือง หลักการท าโครงงานคอมพิวเตอร์และ
น าเสนอด้วยเทคโนโลยีสารสนเทศ เล่มนี้ จัดท าขึ้นเพื่อใช้แก้ปัญหาและพัฒนาการเรียน
การสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นมัธยม ศึกษาปีท่ี  3     
เร่ือง  หลักการท าโครงงานที่มีการ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ท่ีผ่านมาของนักเรียน        
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี  3 อยู่ในเกณฑ์ที่ไม่น่าพ อใจหรือต่ ากว่าที่โรงเรียนก าหนด ผู้จัดท าจึง
จัดท า เอกสารปะกอบการเรียน เร่ือง หลักการท าโครงงานคอมพิวเตอร์และน าเสนอด้วย
เทคโนโลยีสารสนเทศ จ านวน 5 เล่ม ดังนี ้

เล่มท่ี 1 เร่ือง โครงงานคอมพิวเตอร์ 
เล่มท่ี 2 เร่ือง การพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ 
เล่มท่ี 3 เร่ือง การศึกษาผลกระทบของโครงงานคอมพิวเตอร์ 
เล่มท่ี 4 เร่ือง เทคโนโลยีสารสนเทศในการน าเสนอ 
เล่มท่ี 5 เร่ือง การสร้างผลงานและพัฒนาการน าเสนอด้วยเทคโนโลยีสารสนเทศ 

 ผู้จัดท าหวังเป็นอย่ างย่ิงว่าเอกสารประกอบการเรียน  เร่ือง หลักการท าโครงงาน
คอมพิวเตอร์และน าเสนอด้วยเทคโนโลยีสารสนเทศ  นี้สามารถแก้ปัญหาและพัฒนา
นักเรียนชั้นมั ธยมศึกษาปีท่ี 3 ให้มีความรู้ความเข้าใจและผ่านเกณฑ์การประเมิน และ
ขอขอบคุณ นายจีระศักดิ์  จันทุดม ผู้อ านวยการโรงเรียนราชด าริ และผู้ที่เก่ียวข้อง 
ทุกท่านที่ให้ค าแนะน าในการจัดท าเอกสารประกอบการเรียน เร่ือง หลักการท าโครงงาน
คอมพิวเตอร์และน าเสนอด้วยเทคโนโลยีสารสนเทศ เล่มนี้ 
 

ธัญทิพย์  ธีรธนโชติพงศ์ 
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                           กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี      ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

โครงงานคอมพิวเตอร์ 

 
 
เนื้อหำ หน้ำที่ 
ค าน า ก 
สารบัญ ข 
ค าแนะน าการใช้งานส าหรับครู 1 
ค าแนะน าการใชง้านส าหรับนักเรียน 2 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 3 
แบบทดสอบก่อนเรียน 4 
ใบความรู้ เร่ือง โครงงานคอมพิวเตอร์ 8 
ใบงานที่ 1 เร่ือง ความส าคัญของโครงงานคอมพิวเตอร์ 20 
ใบงานที่ 2 เร่ือง ประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์ 22 
ใบงานที่ 3 เร่ือง องค์ประกอบของโครงงานคอมพิวเตอร์ 25 
แบบทดสอบหลังเรียน 27 
เฉลยแบบทดสอบก่อนเรียน 32 
เฉลยใบงานท่ี 1 เร่ือง ความส าคัญของโครงงานคอมพิวเตอร์ 33 
เฉลยใบงานท่ี 2 เร่ือง ประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์ 36 
เฉลยใบงานท่ี 3 องค์ประกอบของโครงงานคอมพิวเตอร์ 39 
เฉลยแบบทดสอบหลังเรียน 42 
เอกสารอ้างอิง 43 

สำรบัญ 
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                           กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี      ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

โครงงานคอมพิวเตอร์ 

 
 
 
 เอกสารประกอบการเรียน เร่ือง หลักการท าโครงงานคอมพิวเตอร์และน าเสนอ
ด้วยเทคโนโลยีสารสนเทศ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ส าหรับ
ครูผู้สอนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 3 เล่มท่ี 1 เร่ือง โครงงานคอมพิวเตอร์ ควรปฏิบัติดังนี้ 
 1. ครศึูกษาเอกสารประกอบการเรียนเล่มนี้ให้เข้าใจก่อนการใช้งาน 
 2. ครูชี้แจงให้นักเรียนเข้าใจวิธีการใช้เอกสารประกอบการเรียน 
 3. ครูให้นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียนทุกครั้งเมื่อเริ่มใช้เอกสารประกอบการ
เรียนในแต่ละเล่มและครูเป็นผู้ตรวจ 
 4. ครูคอยแนะน าและให้ค าปรึกษาขณะนักเรียนศึกษาใบความรู้และฝึกปฏิบัติ
ตามตัวอย่างเอกสารประกอบการเรียน 
 5. ครูทบทวนความรู้แก่นักเรียนทุกครั้งก่อนหมดเวลาตามที่ก าหนด 
 6. ครูให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียนทุกครั้ง เมื่อจบเอกสารประกอบการ
เรียนในแต่ละเล่มแล้วส่งให้ครูตรวจ 
 7. ครูประเมินนักเรียนตามพฤติกรรม  การเรียนรู้ตามสภาพจริง พร้อมบันทึกผล
ทุกครั้ง 
 8. ครูแจ้งผลการเรียนกับนักเรียนทุกครั้งเมื่อท ากิจกรรมการเรียนรู้เรียบร้อยแล้ว  

 
 
 
 
 
 
 

ค าแนะน าการใช้งานส าหรับครู 
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                           กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี      ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

โครงงานคอมพิวเตอร์ 

 
  
 
 เอกสารประกอบการเรียน เร่ือง หลักการท าโครงงานคอมพิวเตอร์และน าเสนอ
ด้วยเทคโนโลยีสารสนเทศ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 เล่มท่ี 1 เร่ือง โครงงานคอมพิวเตอร์ ควรปฏิบัติดังนี้ 
 1. นักเรียนศึกษาค าแนะน าการใช้งานเอกสารประกอบการเรียนให้เข้าใจก่อนการ
ใช้งาน 
 2. นักเรียนฟังค าชี้แจงการใช้เอกสารประกอบการเรียน จากครูให้เข้าใจวิธีการใช้
งานก่อนลงมือศึกษาด้วยตนเอง 
 3. นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียนทุกครั้ง เมื่อเร่ิมใช้เอกสารประกอบการเรียน 
แล้วส่งให้ครูตรวจ 
 4. นักเรียนศึกษาเนื้อหาสาระจากใบความรู้และฝึกปฏิบัติตามตัวอย่างเอกสาร
ประกอบการเรียน ท ากิจกรรมด้วยความตั้งใจ โดยมีครูคอยแนะน าและให้ค าปรึกษา 
เสร็จแล้วส่งให้ครูตรวจ 
 5. นักเรียนทบทวนความรู้ท่ีได้รับทุกครั้งก่อนหมดเวลาจากครู 
 6. นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียนทุกครั้งเมื่อจบเอกสารประกอบการเรียนใน
แต่ละเล่มและส่งให้ครูตรวจ 

 
  
 
 
 
 
 

ค าแนะน าการใช้งานส าหรับนักเรียน 
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                           กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี      ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

โครงงานคอมพิวเตอร์ 

 
 
 
 เมื่อนักเรียนศึกษา เร่ือง โครงงานคอมพิวเตอร์นักเรียนสามารถ        
 1.  บอกความส าคัญของการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ได้ 
 2.  จ าแนกประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์ได้ 
 3.  อธิบายองค์ประกอบของโครงงานคอมพิวเตอร์ได้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
   
 
 
 
 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

อ่านจุดประสงค์ก่อนนะครับ 
จะได้รู้เนื้อหาที่จะเรียน 
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                           กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี      ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

โครงงานคอมพิวเตอร์ 

 
 

เร่ือง โครงงานคอมพิวเตอร์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

โรงเรียนราชด าริ 
ค าช้ีแจง   

1. แบบทดสอบก่อนเรียนมี 10  ข้อ ๆ ละ 1  คะแนน คะแนนเต็ม  10  คะแนน 
2. ใช้เวลาท า  15  นาที 
3. ให้นักเรียนเลือกค าตอบท่ีถูกต้องท่ีสุดเพียงข้อเดียวเขียนเครื่องหมาย  ทับข้อ  

ก  ข  ค  หรือ  ง  ลงในกระดาษค าตอบ 
 
1.  โครงงานคอมพิวเตอร์หมายถึงข้อใด 
     ก.  ผลงานที่ได้จากการศึกษาค้นคว้าตามความสนใจ ความถนัดและความสามารถ 
          ของผู้เรียน โดยวิธีการทางวิทยาศาสตร์  
     ข.  ผลงานที่ได้จากการศึกษาค้นคว้าตามความสนใจ ซึ่งผู้เรียนไม่มีความถนัดและ 
          ความสามารถ โดยวิธีการทางวิทยาศาสตร์  
     ค.  ผลงานที่ได้จากการศึกษาค้นคว้าของครู  แล้วให้นักเรียนศึกษา โดยวิธีการทาง 
          วิทยาศาสตร์  
     ง.  ผลงานที่ได้จากวิธีการทางวิทยาศาสตร์  
 
2.  ข้อใดไม่ใช่คุณค่าของโครงงานคอมพิวเตอร์ 
     ก.  เปิดโอกาสให้นักเรียนแสดงความสามารถ 
     ข.  ให้นักเรียนท างานในเวลาเรียนวิชาคอมพิวเตอร์เท่านั้น 
     ค.  กระตุ้นให้นักเรียนมีความสนใจในการเรียนสาขาคอมพิวเตอร์ 
     ง.  สร้างความส านึกและความรับผิดชอบในการศึกษาและพัฒนาระบบด้วยตนเอง 
 

แบบทดสอบก่อนเรียน 
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                           กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี      ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

โครงงานคอมพิวเตอร์ 

3.  วีรภาพมีการไตร่ตรองว่าโครงงานที่สร้างขึ้นอาจส่งผลกระทบกับสังคมโดยรวม เช่น   
     โครงงานค านวณเลขหวย แสดงว่าวีระภาพมีความสามารถในเรื่องใด 
     ก.  ความสามารถในการคิด 
     ข.  ความสามารถในการแก้ปัญหา 
     ค.  ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
     ง.  ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
 
4.  การพัฒนาเว็บไซต์ เร่ือง สถานท่ีท่องเท่ียวหินช้างสี จัดเป็นโครงงานประเภทอะไร 
     ก.  โครงงานพัฒนาเครื่องมือ 
     ข.  โครงงานทดลองทฤษฎี 
     ค.  โครงงานพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ 
     ง.  โครงงานพัฒนาสื่อเพื่อการศึกษา 
 
5.  การพัฒนาเกมจิกซอล์ จัดเป็นโครงงานประเภทอะไร  
     ก.  โครงงานพัฒนาเครื่องมือ 
     ข.  โครงงานทดลองทฤษฎี 
     ค.  โครงงานพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ 
     ง.  โครงงานพัฒนาสื่อเพื่อการศึกษา 
 
6.  องค์การนาซาใช้คอมพิวเตอร์จ าลองสถานการณ์  การเกิดฝนดาวตก จัดเป็นโครงงาน 
     ประเภทอะไร 
     ก.  โครงงานพัฒนาเครื่องมือ 
     ข.  โครงงานทดลองทฤษฎี 
     ค.  โครงงานพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ 
     ง.  โครงงานพัฒนาสื่อเพื่อการศึกษา 
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                           กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี      ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

โครงงานคอมพิวเตอร์ 

7.  ข้อใดจัดเป็นโครงงานประยุกต์ใช้งาน 
     ก.  แบบจ าลองการเกิดสึนามิ 
     ข.  โครงงานเกม 
     ค.  การเรียนรู้แบบออนไลน์ 
     ง.  การควบคุมการท างานของหุ่นยนต์กู้ภัย 
 
8.  อธบิายถึงสาเหตุท่ีเลือกท าโครงงาน เป็นองค์ประกอบส่วนใดของโครงงาน 
     คอมพิวเตอร ์
     ก.  วัตถุประสงค์ 
     ข.  แนวคิด ที่มา 
     ค.  ขั้นตอนการปฏิบัติ 
     ง.  ผลที่ขาดว่าจะได้รับ 
 
9.  ระบุถึงสภาพผลที่ต้องการให้เกิด รวมถึงผลกระทบท่ีเกิดขึ้น เป็นองค์ประกอบ 
     ส่วนใดของโครงงานคอมพิวเตอร์ 
     ก.  วัตถุประสงค์ 
     ข.  แนวคิด ที่มา 
     ค.  ขั้นตอนการปฏิบัติ 
     ง.  ผลที่ขาดว่าจะได้รับ 
 
10.  ข้อใดไม่ใช่องค์ประกอบของโครงงานคอมพิวเตอร์ 
     ก.  ซื่อโครงงาน 
     ข.  ชื่อผู้จัดท า 
     ค.  ชื่อครูท่ีให้เงินท าโครงงาน 
     ง.  ชื่อครูท่ีปรึกษาควบคุมการท าโครงงาน 
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โครงงานคอมพิวเตอร์ 

 
 
ค าชี้แจง   

1. ให้นักเรียนท าเครื่องหมาย  ข้อที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว 
 

ข้อ ก ข ค ง 
1     

2     

3     

4     

5     

6     

7     

8     

9     

10     

 
 

 
 
 
 
 

คะแนนที่ได.้.......คะแนน 
 ผ่าน 

       ไม่ผ่าน 
 

เกณฑ์การให้คะแนน 
8 - 10    คะแนน     ดีมาก 
5 - 7      คะแนน     พอใช ้

    1 - 4      คะแนน     ปรับปรุง 

กระดาษค าตอบ 
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โครงงานคอมพิวเตอร์ 

 

 
 
 
ความส าคัญของโครงงานคอมพิวเตอร์ 
 โครงงานคอมพิวเตอร์ คือ ผลงานที่ได้จากการศึกษาค้นคว้าตามความสนใจ 
ความถนัดและความสามารถของผู้เรียน โดยวิธีการทางวิทยาศาสตร์ โครงงานจึงเป็น
กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีมีการเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ โดยผู้เรียนจะหาหัวข้อโครงงานตาม 
ท่ีตนเองสนใจ รวมท้ังเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ และความรู้ด้านคอมพิวเตอร์และ
เทคโนโลยีสารสนเทศ  เพื่อสร้างผลงานตามความต้องการได้อย่างเหมาะสม โดยมีครู
เป็นท่ีปรึกษาและให้ค าแนะน า 
 
ตัวอย่างโครงงานคอมพิวเตอร์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บทบาทของนักเรียน 
 

บทบาทของครูคอมพิวเตอร์ 

ท่ีปรึกษาโครงการ 

ใบความรู้ เรื่อง โครงงานคอมพิวเตอร ์

โครงงานคอมพิวเตอร์ 
”เกมรักเธอประเทศไทย” 

ประยุกต์ใช้ด้าน
ประวัติศาสตร์และความรู้
ด้านคอมพิวเตอร์ ได้แก่ด้าน
ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ และ
การเขียนโปรแกรมเพื่อ

พัฒนาโครงงาน 
 

ให้ค าปรึกษาและ
ข้อเสนอแนะในการท า

โครงงาน 
 

ให้ค าปรึกษาและ
ข้อเสนอแนะด้าน
คอมพิวเตอร ์
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โครงงานคอมพิวเตอร์ 

ความสามารถที่เกิดจากการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 
 โครงงานคอมพิวเตอร์เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีท าให้ผู้เรียนเกิดความสามารถใน
ด้านต่าง ๆ ท่ีส าคัญ 5 ประการ ดังนี้ 
 
1.  ความสามารถในการสื่อสาร เป็นความสามารถท่ีเกิดจากการท่ีนักเรียนผู้ท าโครงงาน
ต้องน าเสนอผลงานให้ครูและเพื่อนนักเรียนเข้าใจโครงงานคอมพิวเตอร์ได้อย่างชัดเจน 
ดังนั้น ผู้ท าโครงงานต้องสื่อสารความคิดในการสร้างสรรค์โครงงานด้วยการเขียน หรือ
ด้วยปากเปล่า รวมท้ังการเลือกใช้รูปแบบของการสื่อและเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมี
ประสิทธิภาพ เพื่อน าเสนอแนวคิดในการจัดท าโครงงานให้ผู้อื่นได้เข้าใจ 
 
2.  ความสามารถในการคิด ซึ่งผู้เรียนจะมีการคิดในลักษณะต่าง ๆ ดังนี้ 
 การคิดวิเคราะห์  เกิดจากการท่ีผู้เรียนต้องวิเคราะห์ปัญหาและแยกแยะสาเหตุว่า

เกิดเนื่องจากอะไร 
 การคิดสังเคราะห์ เกิดจากการท่ีผู้เรียนต้องน าความรู้ต่าง ๆ ท่ีเรียนมา รวมท้ัง

ความรู้จากการค้นหาข้อมูล เพื่อใช้ในการแก้ปัญหาหรือการสร้างสรรค์โครงงาน 
 การคิดอย่างสร้างสรรค์ เกิดจากการท่ีผู้เรียนน าความรู้มาสร้างสรรค์ผลงาน  ใหม่ 

ๆ 
 การคิดอย่างมีวิจารณญาณ เกิดจากการท่ีผู้เรียนได้มีการคิดไตร่ตรองว่าควรท า

โครงงานใด เนื่องจากโครงงานที่สร้างขึ้นอาจส่งผลกระทบกับสังคมโดยรวม 
เช่น โครงงานระบบค านวณเลขหวย ส าหรับหาเลขท่ีคาดว่าสลากกินแบ่งรัฐบาล
จะออกในแต่ละงวด อาจส่งผลกระทบกับสังคม ท าให้คนในสังคมเกิดความ
หมกมุ่นกับการใช้เงินเล่นหวยมากขึ้น 

 การคิดอย่างเป็นระบบ เกิดจากการท่ีผู้เรียนคิดแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน โดยใช้
ขั้นตอนในการพัฒนาโครงงาน คือ ผู้เรียนเป็นผู้วางแผนในการศึกษา ค้นคว้า 
เก็บรวบรวมข้อมูล พัฒนา หรือประดิษฐ์คิดค้นผลงาน รวมท้ังการสรุปผลและ
การการเสนอผลการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง โดยมีผู้สอนและผู้ทรงคุณวุฒิเป็น
ผู้ให้ค าปรึกษา 
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โครงงานคอมพิวเตอร์ 

 
3.  ความสามารถในการแก้ปัญหา เกิดจากกการท่ีผู้เรียนวิเคราะห์ปัญหา เข้าใจ และ
อธิบายปัญหาทางด้านคอมพิวเตอร์ รวมท้ังประยุกต์ความรู้ ทักษะ และการใช้เครื่องมือ 
ท่ีเหมาะสมกับการแก้ปัญหา 
 
4.  ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต เกิดจากการท่ีผู้เรียนได้น าความรู้และกระบวนการ
ต่าง ๆ ไปใช้ในการพัฒนาโครงงาน และน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่าง
เหมาะสม รวมถึงการพัฒนาโครงงาน ก่อให้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง อันน าไปสู่การ
เรียนรู้ตลอดชีวิต 
 
5.  ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เกิดจากการท่ีผู้เรียนเลือกใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศในการแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้องเหมาะสม และมีคุณธรรม 
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โครงงานคอมพิวเตอร์ 

 
ประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์ 
 โครงงานคอมพิวเตอร์มีวัตถุประสงค์เพื่อให้นักเรียนได้รู้จักวิธีการออกแบบ  
เร่ิมตั้งแต่ก าหนดคุณสมบัติของสิ่งท่ีต้องการออกแบบ การรู้จักเลือกใช้เทคโนโลยีต่าง ๆ 
และมีความคิดสร้างสรรค ์
 โครงงานคอมพิวเตอร์สามารถแบ่งได้ 5 ประเภท ดังนี้ 
 
1.  โครงงานพัฒนาสื่อเพื่อการศึกษา สื่อเพื่อการศึกษาหรือสื่อการเรียนรู้ หมายถึง 
เครื่องมือสนับสนุนการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนเข้าใจถึงการเรียนรู้ ทักษะกระบวนการ 
และคุณลักษณะตามมาตรฐานการเรียนรู้ของหลักสูตรได้อย่างมีประสิทธิภาพ สื่อการ
เรียนรู้มีอยู่หลายประเภท เช่น สื่อธรรมชาติ สื่อสิ่งพิมพ์ สื่อเทคโนโลยี และเครือข่ายการ
เรียนรู้ต่าง ๆ การเลือกใช้สื่อควรเลือกให้ทีความเหมาะสมกับระดับพัฒนาการและ
ความสามารถของผู้เรียน ตัวอย่างโครงงานพัฒนาสื่อเพื่อการศึกษา มีดังนี้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1 โครงงานสื่อเพื่อการศึกษา e-learning และบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
ท่ีมา : http://www.vcharkarn.com/vblog/35660 
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โครงงานคอมพิวเตอร์ 

 การเรียนรู้แบบออนไลน์ (e-learning) 
 

ความหมาย การจัดการเรียนการสอนให้ผู้เรียน ได้เรียนผ่านเครือข่าย
คอมพิวเตอร์  อินเทอร์เน็ต (Internet) หรืออินทราเน็ต 
(Intranet) 

ลักษณะส าคัญ มีข้อความ รูปภาพ เสียง วิดีโอ และมัลติมีเดียอื่น ๆ โดยผู้เรียน
จะต้องมีโปรแกรมเว็บเบราว์เซอร์ (Web Browser) ในการ
แสดงผลบทเรียน การเรียนรู้แบบออนไลน์ จะท าให้ผู้เรียน 
ผู้สอน และเพื่อนร่วมชั้นเรียน สามารถปรึกษา แลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นระหว่างกันได้เช่นเดียวกับการเรียนในชั้นเรียนปกติ โดย
อาศัยเครื่องมือการติดต่อท่ีทันสมัย เช่น จดหมายอิเล็กทรอนิกส์  
(e-mail) กระดานข่าว (web-board) และสนทนาผ่านเครือข่าย 
(chat) 

ฮาร์ดแวร์ที่ใช้พัฒนา มีประสิทธิภาพในการรองรับการท างานด้านกราฟิกและ
มัลติมีเดีย 

ซอฟต์แวร์ที่ใช้
พัฒนา 

ระบบบริหารจัดการเรียนการสอนออนไลน์ Moodle 
โปรแกรม AppServ 
ระบบจัดการฐานข้อมูล MySQL 

ตัวอย่าง http://www.kanid.com เว็บไซต์ศูนย์การเรียนรู้คณิตศาสตร์ แบบ
มัลติมีเดียบนเว็บไซต์ (MOW) และฐานข้อมูลทางคณิตศาสตร์ 
http://www.thaiall.com/e-lerning/moodle.htm เว็บไซต์การสร้าง
ระบบการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
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โครงงานคอมพิวเตอร์ 

 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer Assisted Instruction : CAI) 
 

ความหมาย ซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปท่ีน าเสนอเนื้อหาบทเรียนท่ียากต่อการเข้าใจ 
มาพัฒนาในรูปแบบของมัลติมีเดียท่ีผู้ใช้สามารถโต้ตอบกับ
บทเรียนได้ทันที 

ลักษณะส าคัญ มีการน าเข้าสู่บทเรียน การน าเสนอเนื้อหา การวัดและการ
ประเมินด้วยแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน โดยแสดง
คะแนนให้ผู้เรียนรับทราบความก้าวหน้าของการเรียน 

ฮาร์ดแวร์ท่ีใช้พัฒนา มีประสิทธิภาพในการรองรับการท างานด้านกราฟิกและ
มัลติมีเดีย 

ซอฟต์แวร์ท่ีใช้
พัฒนา 

1.  โปรแกรมสร้างงานกราฟิก(Graphic Sofware) ใช้ส าหรับ
ตกแต่งภาพ เช่น Paint.NET,  Picasa,  GIMP,   
Adobe  Photoshop,  Corel Draw 
2.  โปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหว(Animation Software) 
ส าหรับท่ีท าภาพเคลื่อนไหวท้ัง 2 มิติและ 3 มิติ เช่น 
 TouchArt Sampler,  Blender, 3D Canvas,  Xara3D,   
ULEAD Cool 3D,  Adobe Premiere, Snagit,  3D-Stodio Max 
3.  โปรแกรมสร้างสื่อ(Authoring Software) ส าหรับน าเสนอ
เนื้อหาในรูปแบบของสื่อประสมและสามารถท าให้โปรแกรม
โต้ตอบกับผู้ใช้ได้หลายรูปแบบ เช่น OfficeTLE lmpress,  
Macromedia Authorware,  Macromedia Flash,   
Adobe Captivate,  Director,  Toolbook 
4.  โปรแกรมเสียง(Audio Software) เป็นโปรแกรมส าหรับการ
ตกแต่งและตัดต่อเสียง เช่น Audacity,  Adobe Premiere,   
Sound Forge 

ตัวอย่าง http://caistudio.info เป็นเว็บไซต์สื่อกลางของการเรียนรู้จาก
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน(CAI) ของนักเรียนและผู้ใช้ทั่วไป 
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2.  โครงงานพัฒนาเครื่องมือ เครื่องมือ หมายถึง ฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์หรือซอฟต์แวร์
คอมพิวเตอร์ โครงงานพัฒนาเครื่องมือ หมายถึง โครงงานเพื่อสร้างฮาร์ดแวร์ โครงงาน
ประเภทนี้เป็นโครงงานเพื่อพัฒนาเครื่องมือช่วยสร้างงานประยุกต์ต่างๆ โดยส่วนใหญ่
จะอยู่ในรูปซอฟต์แวร์ เช่น ซอฟต์แวร์วาดรูป ซอฟต์แวร์พิมพ์งาน และซอฟต์แวร์ช่วย
การมองวัตถุในมุมต่างๆ เป็นต้น ส าหรับซอฟต์แวร์เพื่อการพิมพ์งานนั้นสร้างขึ้นเป็น
โปรแกรมประมวลค า ซึ่งจะเป็นเครื่องมือให้เราใช้ในการพิมพ์งานต่างๆ บนเครื่อง
คอมพิวเตอร์ ส่วนซอฟต์แวร์การวาดรูป พัฒนาขึ้นเพื่ออ านวยความสะดวกให้การวาดรูป
บนเครื่องคอมพิวเตอร์ให้เป็นไปได้โดยง่าย ส าหรับซอฟต์แวร์ช่วยการมองวัตถุในมุม
ต่างๆ ใช้ส าหรับช่วยการออกแบบสิ่งของ อาทิเช่น ผู้ใช้วาดแจกันด้านหน้า และต้องการ
จะดูว่าด้านบนและด้านข้างเป็นอย่างไร ก็ให้ซอฟต์แวร์ค านวณค่าและภาพท่ีควรจะ
เป็นมาให้ เพื่อพิจารณาและแก้ไขภาพแจกันท่ีออกแบบไว้ได้อย่างสะดวก เป็นต้น 

 
 
 
 

 

 
 
 

 
ภาพท่ี 2 โครงงานพัฒนาเครื่องมือฮาร์ดแวร ์

ท่ีมา : http://www.taradit.com 
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3.  โครงงานทดลองทฤษฎี เป็นโครงงานท่ีพิสูจน์ทฤษฎีหรือตรวจสอบข้อเท็จจริง โดย
ใช้คอมพิวเตอร์จ าลองสถานการณ์ต่าง ๆ ท่ีผู้ทดลองไม่สามารถทดลองในสถานการณ์
จริงได้ เนื่องจากก่อให้เกิดอันตรายต่อผู้ทดลอง โครงงานนี้ผู้ศึกษาค้นคว้าต้องรวบรวม
ทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องและเสนอแนวคิดเป็นแบบจ าลอง จากนั้นให้คอมพิวเตอร์ประมวลผล
จากแบบทดลองท่ีเป็นสูตรหรือสมการ แล้วคอมพิวเตอร์จึงแสดงผลเป็นภาพเพื่อให้ผู้
ทดลองเข้าใจได้ง่ายขึ้น 
 ตัวอย่างโ ครงงานทดลองทฤษฎี เช่น โครงงานประเมินความเสียหายจาก
แผ่นดินไหว โดยค านวณความเสียหายตามขนาดของแรงสั่นสะเทือนท่ีเกิดขึ้น โดยจะ
ประเมินและแสดงต าแหน่งอาคารท่ีอาจจะถล่มลงอาคารถล่มอย่างเป็นขั้นตอน การทดลอง
เร่ืองการไหลของของเหลว การทดลองเร่ืองพฤติกรรมของปลาปิรันย่า และการทดลองเร่ืองการ
มองเห็นวัตถุแบบสามมิติ เป็นต้น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 3 โครงงานทดลองทฤษฎีประเมินความเสียหายจากแผ่นดินไหว 

ท่ีมา : http://proceedings.esri.com/ 
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4.  โครงงานประยุกต์ใช้งาน เป็นโครงงานท่ีน าอุปกรณ์คอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์ดิจิทัล
มาศึกษาระบบการท างาน และน าความรู้ท่ีศึกษาไปประยุกต์ใช้งานในชีวิตประจ าวัน เช่น 
โครงงานหุ่นยนต์จ าลองเก็บขยะ เป็นโครงงานที่เกิดจากการท่ีนักเรียนได้ศึกษา
โครงสร้างของหุ่นยนต์ การท างาน และการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ เพื่อ
ควบคุมการท างานของหุ่นยนต์ และน าความรู้ท่ีได้มาเขียนโปรแกรมประยุกต์ให้หุ่นยนต์
จ าลองเก็บขยะ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 4 โครงงานประยุกต์ใช้งานหุ่นยนต์จ าลองเก็บขยะ 
ท่ีมา : http://www.bangkokbiznews.com/home/detail/it/science 
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5.  โครงงานพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ เป็นโปรแกรมท่ีมีวัตถุประสงค์เพื่อให้ผู้ศึกษาได้
ศึกษาความต้องการของผู้ใช้งาน และออกแบบโปรแกรมท่ีตอบสนองความต้องการของ
ผู้ใช้งานได้อย่างเหมาะสม ซึ่งส่วนใหญ่เป็นการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ท่ีใช้ในองค์กร
ทางธุรกิจและโปรแกรมเกม ดังนั้นผู้ศึกษาต้องเรียนรู้ระบบงานทางธุรกิจ และใช้
ภาษาคอมพิวเตอร์ในการพัฒนาโครงงาน 
 ตัวอย่างโครงงานพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ เช่น โครงงานพัฒนาการจัดเก็บ
เอกสาร โดยผู้จัดท าต้องรู้ระบบการจัดเก็บเอกสารของหน่วยงาน และสร้างโปรแกรม
การจัดเก็บ การค้นหา และการพิมพ์เอกสารออกมาใช้งาน หรือโครงงานเกมท่ีให้ความรู้ 
ความเพลิดเพลิน โดยผู้จัดท าโครงงานจะต้องศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับเกมต่าง ๆ ท่ีมีอยู่ท่ัวไป 
แล้วน ามาปรับปรุงหรือพัฒนาขึ้นใหม่  เพื่อให้เป็นเกมท่ีเหมาะสมกับผู้เล่นแค่ละวัย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 5 โปรแกรมประยุกต์การจัดเก็บเอกสารของหน่วยงาน 
ท่ีมา : http://www.surininspire.com/product/pms/index_th.aspx 
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ภาพท่ี 6 โปรแกรมประยุกต์โครงงานเกมสารไทย 
ท่ีมา : http://gamecenter.kapook.com/เกมส์สารไทย 

 
 เกมสาร ไทย เป็นเกมที่ชนะเลิศในระดับนักศึกษา ผู้พัฒนาเกมได้มี
การศึกษาวิถีชีวิตของคนไทยในชนบทแล้วน ามาสร้างเกม โดยผู้เล่นจะได้รู้ถึง
วิถีชีวิตของคนไทยในชนบท 
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องค์ประกอบของโครงงานคอมพิวเตอร์ 
1.  ชื่อโครงงาน ต้องสื่อว่าท าอะไรกับใคร เพื่ออะไร เช่น โครงงานพัฒนาสื่อเพื่อ     
      การศึกษา โครงงานพัฒนาเครื่องมือ 
2.  ชื่อผู้จัดท า ระบุถึงผู้รับผิดชอบโครงงานอาจเป็นรายกลุ่มหรือรายบุคคลก็ได้ 
3.  ครูท่ีปรึกษา ระบุชื่อ สกุล ของครูผู้เป็นท่ีปรึกษาควบคุมการท าโครงงานของนักเรียน 
4.  ระยะเวลาด าเนินงาน ให้ระบุเวลาตั้งแต่เริ่มท า โดยใช้ซอฟต์แวร์ท่ีช่วยในการบริหาร   
      จัดการเพื่อใช้วางแผนควบคุมการท างาน 
5.  แนวคิด ที่มา อธิบายถึงสาเหตุท่ีเลือกท าโครงงาน กล่าวถึงความต้องการและความ 
      คาดหวังท่ีจะเกิดผล 
6.  วัตถุประสงค์ ระบุสิ่งท่ีต้องการให้เกิดขึ้นเมื่อสิ้นสุดโครงงานนี้ในเชิงกระบวนการ 
      และผลลัพธ์ที่ได ้
7.  หลักการทฤษฎี อธิบายหลักการและทฤษฎีท่ีเก่ียวข้อง ที่น ามาใช้ในโครงงาน 
8.  วิธีการด าเนินงาน กล่าวถึงกิจกรรมหรือขั้นตอนการด าเนินงาน 
9.  ขั้นตอนปฏิบัติ กล่าวถึงวันเวลาและการด าเนินกิจการต่าง ๆ ตั้งแต่เร่ิมต้นจนเสร็จสิ้น 
10.  ผลทีค่าดว่าจะได้รับ ระบุถึงสภาพของผลท่ีต้องการให้เกิด รวมถึงผลกระทบ 
       ท่ีเกิดขึ้น 
11.  เอกสารอ้างอิง ระบุถึงชื่อเอกสารข้อมูลท่ีได้จากแหล่งต่าง ๆ ท่ีน ามาใช้ในการ 
       ด าเนินงาน 

 
 

 การท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ต้องมีข้อตกลง
และเงื่อนไขต่าง ๆ เช่น การขออนุญาตใช้
ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ การจัดหาซอฟต์แวร์ 
ท่ีมีลิขสิทธิ ์และเครื่องมือต่าง ๆ เพื่อช่วยให้การท า
โครงงานไปอย่างราบรื่น  
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เร่ือง ความส าคัญของโครงงานคอมพิวเตอร์ 
รายชื่อสมาชิกในกลุ่ม 

1. ชื่อ…………………………ชั้น…………เลขที…่…. 
2. ชื่อ…………………………ชั้น…………เลขที…่…. 
3. ชื่อ…………………………ชั้น…………เลขที…่…. 
4. ชื่อ…………………………ชั้น…………เลขที…่…. 
5. ชื่อ…………………………ชั้น…………เลขที…่…. 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1. บอกความส าคัญของการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ได้ 

 ค าช้ีแจง  
1. ใบงานที่ 1 มี 1 ข้อ คะแนนเต็ม 10 คะแนน 
2. ให้นักเรียนปฏิบัติงานกลุ่ม โดยแบ่งกลุ่มเท่า ๆ กัน 5 กลุ่ม  
3. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มท าการจับฉลากเพื่อเลือกหัวข้อในการศึกษา ดังนี ้

 ให้นักเรียนยกตัวอย่างความสามารถท่ีเกิดจากการท าโครงงาน
คอมพิวเตอร์ เร่ือง การสื่อสาร ของนักเรียนมา 3 ข้อ 

 ให้นักเรียนยกตัวอย่างความสามารถท่ีเกิดจากการท าโครงงาน
คอมพิวเตอร์ เร่ือง การคิด ของนักเรียนมา 3 ข้อ 

 ให้นักเรียนยกตัวอย่างความสามารถท่ีเกิดจากการท าโครงงาน
คอมพิวเตอร์ เร่ือง การแก้ปัญหา ของนักเรียนมา 3 ข้อ 

 ให้นักเรียนยกตัวอย่างความสามารถท่ีเกิดจากการท าโครงงาน
คอมพิวเตอร์ เร่ือง การใช้ทักษะชีวิต ของนักเรียนมา 3 ข้อ 

 ให้นักเรียนยกตัวอย่างความสามารถท่ีเกิดจากการท าโครงงาน
คอมพิวเตอร์ เร่ือง การใช้เทคโนโลยี ของนักเรียนมา 3 ข้อ 

ใบงานที่ 1  
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4. นักเรียนในกลุ่มช่วยกันเขียนความส าคัญและความสามารถท่ีเกิดจากการท า
โครงงานคอมพิวเตอร์(หัวข้อท่ีจับฉลากได้) แล้วน าเสนอให้เพื่อนในห้องเรียน
รวมกันวิจารณ์ 

 
 

 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

……………………………………………………………………………….
………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………. 
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เร่ือง ประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์ 

ชื่อ……………………….…………………ชั้น…………เลขที่……. 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. จ าแนกประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์ได้ 
 ค าช้ีแจง  

1. ใบงานที่ 2 มี 10 ข้อ ๆ ละ 1 คะแนน คะแนนเต็ม 10 คะแนน 
2. ให้นักเรียนเขียนชื่อประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์กับภาพท่ีสอดคล้องกัน 

 1.  ซอฟต์แวร์ท่ีช่วยในการพิมพ์งาน 

 

 ฃ         ตอบ  ………………………………..….. 

 

  

 2.  เกมวิ่งร่อนย้อนยุค  

 

          ตอบ  …………………………………… 

 

 

 3.  ซอฟต์แวร์การมองวัตถุแบบ 3 มิติ 

 

           ตอบ  ………………………….………… 

 

ใบงานที่ 2 
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                           กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี      ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

โครงงานคอมพิวเตอร์ 

 

 4.  โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

 

 

 

  

 5.  แบบจ าลองทฤษฎีทางคณิตศาสตร์ 

 

 

 

 

 6.  ซอฟต์แวร์ควบคุมการเคลื่อนท่ีของหุ่นยนต์  
 

 

 

 

 

 

 

 

 7.  การสร้างแบบจ าลองการทดลอง ด้วยคอมพิวเตอร์ 

 

 

 

 

 

 

ตอบ  ……………………………….....… 

ตอบ  ………………………………...… 

ตอบ  ……………...…………………...… 

ตอบ  …………………………...… 
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                           กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี      ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

โครงงานคอมพิวเตอร์ 

 

 8.  ซอฟต์แวร์สร้างรูปแบบตัวอักษรไทยแบบใหม่ 

 

 

 

 

 9.  เกมทดสอบปัญญา 

 

 

 

 

 10.  โปรแกรมบทเรียน e-learning 

 
 

 

 

 

 
 
 
 
 
 

ตอบ  ………………………...………...… 

ตอบ  ………………………………...… 

ตอบ  ………………………………...… 
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                           กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี      ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

โครงงานคอมพิวเตอร์ 

 
 

 
เร่ือง  โครงงานคอมพิวเตอร์ 

ชื่อ……………………….…………………ชั้น…………เลขที่……. 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. อธิบายองค์ประกอบของโครงงานคอมพิวเตอร์ได้ 

 ค าช้ีแจง  
1. ใบงานที่ 3 มี 2 ข้อ ๆ ละ 5 คะแนน คะแนนเต็ม 10 คะแนน 

2. ให้นักเรียนตอบค าถามค าถามต่อไปนี้ 

1.  องค์ประกอบของโครงงานคอมพิวเตอร์มีท้ังหมดก่ีข้อ ได้แก่อะไรบ้าง 
ตอบ …………………………………………………………………………… 
 …………………………………………………………………………… 
 …………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………… 

…………………………………………………

…………………………………………………

…………………………………………………

………………………………………………… 

 

ใบงานที่ 3 
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                           กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี      ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

โครงงานคอมพิวเตอร์ 

 

2.  นักเรียนคิดว่า “วัตถุประสงค์” ท่ีอยู่ในองค์ประกอบของโครงงานคอมพิวเตอร์มี 

     ความส าคัญอย่างไรและถ้าไม่มีการก าหนดวัตถุประสงค์จะเกิดอะไรขึ้นกับ 

     โครงงานคอมพิวเตอร์ 

ตอบ …………………………………………………………………………… 
 …………………………………………………………………………… 
 …………………………………………………………………………… 
 …………………………………………………………………………… 
 …………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………… 
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                           กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี      ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

โครงงานคอมพิวเตอร์ 

 
 

เร่ือง โครงงานคอมพิวเตอร์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

โรงเรียนราชด าริ 
ค าช้ีแจง   

1. แบบทดสอบหลังเรียนมี 10  ข้อ ๆ ละ 1  คะแนน คะแนนเต็ม  10  คะแนน 
2. ใช้เวลาท า  15  นาที 
3. ให้นักเรียนเลือกค าตอบท่ีถูกต้องท่ีสุดเพียงข้อเดียวเขียนเครื่องหมาย  ทับข้อ  

ก  ข  ค  หรือ  ง  ลงในกระดาษค าตอบ 
 
1.  วีรภาพมีการไตร่ตรองว่าโครงงานที่สร้างขึ้นอาจส่งผลกระทบกับสังคมโดยรวม เช่น   
     โครงงานค านวณเลขหวย แสดงว่าวีระภาพมีความสามารถในเรื่องใด 
     ก.  ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
     ข.  ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
     ค.  ความสามารถในการแก้ปัญหา 
     ง.  ความสามารถในการคิด 
 
2.  การพัฒนาเว็บไซต์ เร่ือง สถานท่ีท่องเท่ียวหินช้างสี จัดเป็นโครงงานประเภทอะไร 
     ก.  โครงงานทดลองทฤษฎี 
     ข.  โครงงานพัฒนาเครื่องมือ 
     ค.  โครงงานพัฒนาสื่อเพื่อการศึกษา 
     ง.  โครงงานพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ 
 
 
 

แบบทดสอบหลังเรยีน 
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                           กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี      ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

โครงงานคอมพิวเตอร์ 

3.  โครงงานคอมพิวเตอร์หมายถึงข้อใด 
     ก.  ผลงานที่ได้จากวิธีการทางวิทยาศาสตร์  
     ข.  ผลงานที่ได้จากการศึกษาค้นคว้าของครู  แล้วให้นักเรียนศึกษา โดยวิธีการทาง 
          วิทยาศาสตร์  
     ค.  ผลงานที่ได้จากการศึกษาค้นคว้าตามความสนใจ ซึ่งผู้เรียนไม่มีความถนัดและ 
          ความสามารถ โดยวิธีการทางวิทยาศาสตร์  
     ง.  ผลงานที่ได้จากการศึกษาค้นคว้าตามความสนใจ ความถนัดและความสามารถ 
          ของผู้เรียน โดยวิธีการทางวิทยาศาสตร์ 
 
4.  ข้อใดไม่ใช่คุณค่าของโครงงานคอมพิวเตอร์ 
     ก.  เปิดโอกาสให้นักเรียนแสดงความสามารถ 
     ข.  ให้นักเรียนท างานในเวลาเรียนวิชาคอมพิวเตอร์เท่านั้น 
     ค.  กระตุ้นให้นักเรียนมีความสนใจในการเรียนสาขาคอมพิวเตอร์ 
     ง.  สร้างความส านึกและความรับผิดชอบในการศึกษาและพัฒนาระบบด้วยตนเอง 
 
5.  ระบุถึงสภาพผลที่ต้องการให้เกิด รวมถึงผลกระทบท่ีเกิดขึ้น เป็นองค์ประกอบ 
     ส่วนใดของโครงงานคอมพิวเตอร์ 
     ก.  วัตถุประสงค์ 
     ข.  แนวคิด ที่มา 
     ค.  ขั้นตอนการปฏิบัติ 
     ง.  ผลที่ขาดว่าจะได้รับ 
 
6.  ข้อใดไม่ใช่องค์ประกอบของโครงงานคอมพิวเตอร์ 
     ก.  ซื่อโครงงาน 
     ข.  ชื่อผู้จัดท า 
     ค.  ชื่อครูท่ีให้เงินท าโครงงาน 
     ง.  ชื่อครูท่ีปรึกษาควบคุมการท าโครงงาน 
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                           กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี      ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

โครงงานคอมพิวเตอร์ 

7.  การพัฒนาเกมจิกซอล์ จัดเป็นโครงงานประเภทอะไร  
     ก.  โครงงานพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ 
     ข.  โครงงานพัฒนาสื่อเพื่อการศึกษา 
     ค.  โครงงานพัฒนาเครื่องมือ 
     ง.  โครงงานทดลองทฤษฎี 
 
8.  องค์การนาซาใช้คอมพิวเตอร์จ าลองสถานการณ์  การเกิดฝนดาวตก จัดเป็นโครงงาน 
     ประเภทอะไร 
     ก.  โครงงานทดลองทฤษฎี 
     ข.  โครงงานพัฒนาเครื่องมือ 
     ค.  โครงงานพัฒนาสื่อเพื่อการศึกษา 
     ง.  โครงงานพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ 
 
9.  ข้อใดจัดเป็นโครงงานประยุกต์ใช้งาน 
     ก.  แบบจ าลองทางคณิตศาสตร์ 
     ข.  การควบคุมการท างานของหุ่นยนต์เก็บขยะ 
     ค.  e-learning 
     ง.  เกมสาระไทย 
 
10.  อธิบายถึงสาเหตุท่ีเลือกท าโครงงาน เป็นองค์ประกอบส่วนใดของโครงงาน 
       คอมพิวเตอร ์
     ก.  วัตถุประสงค์ 
     ข.  แนวคิด ที่มา 
     ค.  ขั้นตอนการปฏิบัติ 
     ง.  ผลที่ขาดว่าจะได้รับ 
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                           กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี      ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

โครงงานคอมพิวเตอร์ 

 
 
ค าชี้แจง   

1. ให้นักเรียนท าเครื่องหมาย  ข้อที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว 
 

ข้อ ก ข ค ง 
1     

2     

3     

4     

5     

6     

7     

8     

9     

10     

 
 

 
 
 
 
 

คะแนนที่ได.้.......คะแนน 
 ผ่าน 

       ไม่ผ่าน 
 

เกณฑ์การให้คะแนน 
8 - 10    คะแนน     ดีมาก 
5 - 7      คะแนน     พอใช ้

     1 - 4     คะแนน     ปรับปรุง 

กระดาษค าตอบ 

www.kr
oo

ba
nn

ok
.co

m



31 

 

                           กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี      ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

โครงงานคอมพิวเตอร์ 
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                           กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี      ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

โครงงานคอมพิวเตอร์ 

 
 
 

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

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

เฉลยแบบทดสอบก่อนเรียน 
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                           กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี      ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

โครงงานคอมพิวเตอร์ 

 
 
 

เร่ือง ความส าคัญของโครงงานคอมพิวเตอร์ 
รายชื่อสมาชิกในกลุ่ม 

1. ชื่อ…………………………ชั้น…………เลขที…่…. 
2. ชื่อ…………………………ชั้น…………เลขที…่…. 
3. ชื่อ…………………………ชั้น…………เลขที…่…. 
4. ชื่อ…………………………ชั้น…………เลขที…่…. 
5. ชื่อ…………………………ชั้น…………เลขที…่…. 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1. บอกความส าคัญของการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ได้ 

 ค าช้ีแจง  
1. ใบงานที่ 1 มี 1 ข้อ คะแนนเต็ม 10 คะแนน 
2. ให้นักเรียนปฏิบัติงานกลุ่ม โดยแบ่งกลุ่มเท่า ๆ กัน 5 กลุ่ม  
3. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มท าการจับฉลากเพื่อเลือกหัวข้อในการศึกษา ดังนี ้

 ให้นักเรียนยกตัวอย่างความสามารถท่ีเกิดจากการท าโครงงาน
คอมพิวเตอร์ เร่ือง การสื่อสาร ของนักเรียนมา 3 ข้อ 

 ให้นักเรียนยกตัวอย่างความสามารถท่ีเกิดจากการท าโครงงาน
คอมพิวเตอร์ เร่ือง การคิด ของนักเรียนมา 3 ข้อ 

 ให้นักเรียนยกตัวอย่างความสามารถท่ีเกิดจากการท าโครงงาน
คอมพิวเตอร์ เร่ือง การแก้ปัญหา ของนักเรียนมา 3 ข้อ 

 ให้นักเรียนยกตัวอย่างความสามารถท่ีเกิดจากการท าโครงงาน
คอมพิวเตอร์ เร่ือง การใช้ทักษะชีวิต ของนักเรียนมา 3 ข้อ 

 ให้นักเรียนยกตัวอย่างความสามารถท่ีเกิดจากการท าโครงงาน
คอมพิวเตอร์ เร่ือง การใช้เทคโนโลยี ของนักเรียนมา 3 ข้อ 

เฉลยใบงานที่ 1  
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                           กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี      ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

โครงงานคอมพิวเตอร์ 

4. นักเรียนในกลุ่มช่วยกันเขียนความส าคัญและความสามารถท่ีเกิดจากการท า
โครงงานคอมพิวเตอร์(หัวข้อท่ีจับฉลากได้) แล้วน าเสนอให้เพื่อนในห้องเรียน
รวมกันวิจารณ์ 

 
 

 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

……………………………………………………………………………….
………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………. 
 

-  ความส าคัญของโครงงานคอมพิวเตอร์เป็นการศึกษาค้นคว้าตามความ
สนใจ ความถนัดและความสามารถของผู้เรียน โดยวิธีการทางวิทยาศาสตร์ 
โครงงานจึงเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีมีการเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ โดยผู้เรียน
จะหาหัวข้อโครงงานตามที่ตนเองสนใจ รวมท้ังเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ และ
ความรู้ด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ  เพื่อสร้างผลงานตาม
ความต้องการได้อย่างเหมาะสม โดยมีครูเป็นท่ีปรึกษาและให้ค าแนะน า 
-  ตัวอย่างความสามารถท่ีเกิดจากการท าโครงงานคอมพิวเตอร์  
เร่ือง การสื่อสาร 
 1.  สามารถสื่อสารน าเสนอผลงานให้เข้าใจได้อย่างชัดเจน 
 2.  สามารถสื่อสารความคิดของตนเองด้วยการเขียนและปากเปล่าได้ 
 3.  สามารถเลือกรูปแบบของเทคโนโลยีสารสนเทศใช้สื่อความคิดของ   
      ตนเองได้อย่างเหมาะสม 

www.kr
oo

ba
nn

ok
.co

m



35 

 

                           กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี      ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

โครงงานคอมพิวเตอร์ 

เกณฑ์การให้คะแนนใบงานที่ 1 เร่ือง ความส าคัญของโครงงานคอมพิวเตอร์ 

ระดับคะแนน รายการประเมิน 

10 คะแนน นักเรียนเขียนความส าคัญ ความสามารถท่ีเกิดจากการท าโครงงาน
คอมพิวเตอร ์และสะกดค าได้ถูกต้อง 

9 คะแนน นักเรียนเขียนความส าคัญ ความสามารถท่ีเกิดจากการท าโครงงาน
คอมพิวเตอร ์และสะกดค าผิด 1-2 ค า 

8 คะแนน นักเรียนเขียนความส าคัญ ความสามารถท่ีเกิดจากการท าโครงงาน
คอมพิวเตอร ์และสะกดค าผิด 2-3 ค า 

7 คะแนน นักเรียนเขียนความส าคัญ ความสามารถท่ีเกิดจากการท าโครงงาน
คอมพิวเตอร ์และสะกดค าผิด 3-4 ค าหรือมากกว่านี้ 

6 คะแนน นักเรียนเขียนความส าคัญหรือความสามารถท่ีเกิดจากการท า
โครงงานคอมพิวเตอรอ์ย่างใดอย่างหนึ่งไม่ถูกต้อง และสะกดค าได้
ถูกต้อง 

5 คะแนน นักเรียนเขียนความส าคัญหรือความสามารถท่ีเกิดจากการท า
โครงงานคอมพิวเตอรอ์ย่างใดอย่างหนึ่งไม่ถูกต้อง และสะกดค าผิด 
 1-2 ค า 

4 คะแนน นักเรียนเขียนความส าคัญหรือความสามารถท่ีเกิดจากการท า
โครงงานคอมพิวเตอรอ์ย่างใดอย่างหนึ่งไม่ถูกต้อง และสะกดค าผิด 
 2-3 ค า 

3 คะแนน นักเรียนเขียนความส าคัญหรือความสามารถท่ีเกิดจากการท า
โครงงานคอมพิวเตอรอ์ย่างใดอย่างหนึ่งไม่ถูกต้อง และสะกดค าผิด 
 3-4 ค าหรือมากกว่านี้ 

2 คะแนน นักเรียนเขียนความส าคัญและความสามารถท่ีเกิดจากการท า
โครงงานคอมพิวเตอรไ์ม่ถูกต้อง และสะกดค าได้ถูกต้อง 

1 คะแนน นักเรียนเขียนความส าคัญหรือความสามารถท่ีเกิดจากการท า
โครงงานคอมพิวเตอรไ์ม่ถูกต้อง และสะกดค าผิด 
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                           กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี      ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

โครงงานคอมพิวเตอร์ 

 
 

 
เร่ือง ประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์ 

ชื่อ……………………….…………………ชั้น…………เลขที่……. 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. จ าแนกประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์ได้ 
 ค าช้ีแจง  

1. ใบงานที่ 2 มี 10 ข้อ ๆ ละ 1 คะแนน คะแนนเต็ม 10 คะแนน 
2. ให้นักเรียนเขียนชื่อประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์กับภาพท่ีสอดคล้องกัน 

 1.  ซอฟต์แวร์ท่ีช่วยในการพิมพ์งาน 

 

 ฃ         ตอบ  ………………………………..….. 

 

  

 2.  เกมวิ่งร่อนย้อนยุค  

 

          ตอบ  …………………………………… 

 

 

 3.  ซอฟต์แวร์การมองวัตถุแบบ 3 มิติ 

 

           ตอบ  ………………………….………… 

 

เฉลยใบงานที่ 2 

โครงงานพัฒนาเครื่องมือ 

โครงงานพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ 

โครงงานพัฒนาเครื่องมือ 
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                           กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี      ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

โครงงานคอมพิวเตอร์ 

 

 4.  โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

 

 

 

  

 5.  แบบจ าลองทฤษฎีทางคณิตศาสตร์ 

 

 

 

 

 6.  ซอฟต์แวร์ควบคุมการเคลื่อนท่ีของหุ่นยนต์  
 

 

 

 

 

 

 

 

 7.  การสร้างแบบจ าลองการทดลอง ด้วยคอมพิวเตอร์ 

 

 

 

 

 

 

ตอบ  ……………………………….....… 

ตอบ  ………………………………...… 

ตอบ  ……………...…………………...… 

ตอบ  …………………………...… 

โครงงานจ าลองทฤษฎี 

โครงงานจ าลองทฤษฎี 

โครงงานประยุกต์ใช้งาน 

โครงงานพัฒนาสื่อเพื่อการศึกษา 
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                           กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี      ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

โครงงานคอมพิวเตอร์ 

 

 8.  ซอฟต์แวร์สร้างรูปแบบตัวอักษรไทยแบบใหม่ 

 

 

 

 

 9.  เกมทดสอบปัญญา 

 

 

 

 

 10.  โปรแกรมบทเรียน e-learning 

 
 

 

 

 

เกณฑ์การให้คะแนนใบงานที่ 2 เร่ือง ประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์ ข้อที่ 1-10 

ระดับคะแนน รายการประเมิน 

1 คะแนน เขียนประเภทของโครงงานได้ถูกต้อง 

 

 

ตอบ  ………………………...………...… 

ตอบ  ………………………………...… 

ตอบ  ………………………………...… โครงงานพัฒนาสื่อเพื่อการศึกษา 

โครงงานพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ 

โครงงานพัฒนาเครื่องมือ 

www.kr
oo

ba
nn

ok
.co

m



39 

 

                           กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี      ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

โครงงานคอมพิวเตอร์ 

 
 

 
เร่ือง  โครงงานคอมพิวเตอร์ 

ชื่อ……………………….…………………ชั้น…………เลขที่……. 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. อธิบายองค์ประกอบของโครงงานคอมพิวเตอร์ได้ 

 ค าช้ีแจง  
1. ใบงานที่ 3 มี 2 ข้อ ๆ ละ 5 คะแนน คะแนนเต็ม 10 คะแนน 

2. ให้นักเรียนตอบค าถามค าถามต่อไปนี้ 

1.  องค์ประกอบของโครงงานคอมพิวเตอร์มีท้ังหมดก่ีข้อ ได้แก่อะไรบ้าง 
ตอบ …………………………………………………………………………… 
 …………………………………………………………………………… 
 …………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………… 
…………………………………………………
…………………………………………………
…………………………………………………
………………………………………………… 
 
 

เฉลยใบงานที่ 3 

 องค์ประกอบของโครงงานคอมพิวเตอร์มี 11 ข้อ ดังนี ้
 1.  ชื่อโครงงาน 
 2.  ชื่อผู้จัดท า 
 3.  ครูท่ีปรึกษา 
 4.  ระยะเวลาด าเนินการ 
 5.  แนวคิด ที่มา 
 6.  วัตถุประสงค์ 
 7.  หลักการทฤษฎี 
 8.  วิธีด าเนินการ 
 9.  ขั้นตอนปฏิบัติ 
 10.  ผลที่คาดว่าจะได้รับ 
 11.  เอกสารอ้างอิง www.kr
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                           กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี      ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

โครงงานคอมพิวเตอร์ 

 

2.  นักเรียนคิดว่า “วัตถุประสงค์” ท่ีอยู่ในองค์ประกอบของโครงงานคอมพิวเตอร์มี 

     ความส าคัญอย่างไรและถ้าไม่มีการก าหนดวัตถุประสงค์จะเกิดอะไรขึ้นกับ 

     โครงงานคอมพิวเตอร์ 

ตอบ …………………………………………………………………………… 
 …………………………………………………………………………… 
 …………………………………………………………………………… 
 …………………………………………………………………………… 
 …………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………… 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

-  วัตถุประสงค์ มีความส าคัญคือ เป็นตัวระบุสิ่งท่ีต้องการให้เกิดขึ้นกับ
โครงงานคอมพิวเตอร์เมื่อสิ้นสุดโครงงานนี้อย่างเป็นกระบวนการ และ
ผลลัพธ์ที่ได้ของโครงงานคอมพิวเตอร์ 
-  ถ้าไม่มีการก าหนดวัตถุประสงค์จะท าให้การท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 
ไม่ประสบความส าเร็จ เพราะการท าโครงงานต้องมีการ 
ก าหนดเป้าหมายเพื่อเป็นแนวทางหรือทิศทางในการ 
ค้นหาค าตอบ และช่วยท าใหรู้้ขอบเขตและแนวทาง 
ปฏิบัตใิห้ได้ผลลัพธ์ตามที่ต้องการ 
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                           กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี      ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

โครงงานคอมพิวเตอร์ 

เกณฑ์การให้คะแนนใบงานที่ 3 เร่ือง องค์ประกอบของโครงงานคอมพิวเตอร์ ข้อท่ี 1 

ระดับคะแนน รายการประเมิน 

5 คะแนน นักเรียนเขียนองค์ประกอบของโครงงานคอมพิวเตอร์ได้ครบถ้วน
และสะกดค าได้ถูกต้อง 

4 คะแนน นักเรียนเขียนองค์ประกอบของโครงงานคอมพิวเตอร์ได้ครบถ้วน
และสะกดค าผิด 1-2 ค า 

3 คะแนน นักเรียนเขียนองค์ประกอบของโครงงานคอมพิวเตอร์ขาดไป 1-2 ข้อ
และสะกดค าผิด 2-3 ค าหรือมากกว่านี้ 

2 คะแนน นักเรียนเขียนองค์ประกอบของโครงงานคอมพิวเตอร์ขาดไป 2-3 ข้อ
และสะกดค าผิด 1-2 ค า 

1 คะแนน นักเรียนเขียนองค์ประกอบของโครงงานคอมพิวเตอร์ขาดไปมากกว่า 
3 ข้อ และสะกดค าผิด 2-3 ค าหรือมากกว่านี้ 

 
เกณฑ์การให้คะแนนใบงานที่ 3 เร่ือง องค์ประกอบของโครงงานคอมพิวเตอร์ ข้อท่ี 2  

ระดับคะแนน รายการประเมิน 

5 คะแนน นักเรียนเขียนความส าคัญของวัตถุประสงค์และผลที่เกิดจากการไม่มี
วัตถุประสงค์ได้ถูกต้อง และสะกดค าได้ถูกต้อง 

4 คะแนน นักเรียนเขียนความส าคัญของวัตถุประสงค์และผลที่เกิดจากการไม่มี
วัตถุประสงค์ได้ถูกต้อง และสะกดค าผิด 

3 คะแนน นักเรียนเขียนความส าคัญของวัตถุประสงค์และผลที่เกิดจากการไม่มี
วัตถุประสงค์อย่างใดอย่างหนึ่งผิด แต่สะกดค าได้ถูกต้อง 

2 คะแนน นักเรียนเขียนความส าคัญของวัตถุประสงค์และผลที่เกิดจากการไม่มี
วัตถุประสงค์อย่างใดอย่างหนึ่งผิด และสะกดค าผิด  

1 คะแนน นักเรียนเขียนความส าคัญของวัตถุประสงค์และผลที่เกิดจากการไม่มี
วัตถุประสงค์ผิด และสะกดค าผิด 
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                           กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี      ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

โครงงานคอมพิวเตอร์ 

 
 
 

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

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เฉลยแบบทดสอบหลังเรียน 
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                           กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี      ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

โครงงานคอมพิวเตอร์ 
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