
 
 

ใบความรู้ที่ 1.1 
เรื่อง ความหมายของโครงงานคอมพิวเตอร์ 

 
 

ความหมายของโครงงานคอมพิวเตอร์  
 โครงงานคอมพิวเตอร์เป็นงานวิจัยในระดับนักเรียน เป็นการใช้คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์อ่ืนๆ 
ที่มีอยู่ในการศึกษา ทดลอง แก้ปัญหาต่างๆ เพื่อน าผลที่ได้มาประยุกต์ใช้งานจริง หรือใช้เพ่ือช่วยสร้าง
สื่อเพ่ือเสริมการเรียนให้ได้ดีมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น โครงงานคอมพิวเตอร์จึงเป็นกิจกรรมทาง
วิทยาศาสตร์ที่ช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้และฝึกฝนการใช้ทักษะการใช้เครื่องคอมพิวเตอร์และ
ซอฟต์แวร์ พร้อมทั้งเครื่องมือต่างๆ ในการแก้ปัญหา รวมทั้งการพัฒนาการสร้างผลงานจริงอีกด้วย 
 โครงงานคอมพิวเตอร์ในระดับชั้นมัธยมศึกษาเป็นกิจกรรมการเรียนที่นักเรียนมีอิสระในการ
เลือกศึกษาปัญหาที่ตนสนใจ ซึ่งอาจเป็นปัญหาที่ต้องใช้ความรู้ กระบวนการทางวิศวกรรมซอฟต์แวร์             
เครื่องคอมพิวเตอร์และวัสดุอุปกรณ์ตลอดจนทักษะพ้ืนฐานในการพัฒนาโครงงาน โครงงานบางเรื่อง
อาจต้องการวัสดุอุปกรณ์นอกเหนือจากที่มีอยู่ ซึ่งนักเรียนจะต้องคิดออกแบบสร้างขึ้น หรือดัดแปลง
เพ่ือใช้งานได้ตรงกับความต้องการ โดยในการพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์จะอยู่ภายใต้การดูแลและ
ให้ค าปรึกษาของครูในสาขาวิชาคอมพิวเตอร์หรือต่างสาขาวิชารวมทั้งผู้ทรงคุณวุฒิด้านต่างๆ ด้วย
 โครงงานคอมพิวเตอร์  หมายถึง กิจกรรมการเรียนที่นักเรยีนมีอิสระในการเลือกศึกษาปัญหา 

ที่ตนเองสนใจ โดยจะต้องวางแผนการด าเนินงาน ศึกษา พัฒนาโปรแกรม โดยใช้ความรู้ทาง
กระบวนการวิศวกรรมซอฟต์แวร์ เครื่องคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ที่เกี่ยวข้อง ตลอดจนทักษะพ้ืนฐาน
ในการพัฒนาโครงงาน เรื่องที่นักเรียนสนใจและคิดจะท าโครงงาน ซึ่งอาจมีผู้ศึกษามาก่อน หรือเป็น
เรื่องที่นักพัฒนาโปรแกรมได้เคยค้นคว้าและพัฒนาแล้ว นักเรียนสามารถท าโครงงานเรื่องดังกล่าวได้ 
แต่ต้องคิดดัดแปลงแนวทางในการศึกษา การวิเคราะห์ข้อมูล การพัฒนาโปรแกรม หรือศึกษาเพ่ิมเติม
จากผลงานเดิมที่มีผู้รายงานไว้ จุดมุ่งหมายส าคัญของการท าโครงงานเป็นการเปิดโอกาสให้นักเรียน
ได้รับประสบการณ์ตรงในการใช้ระบบคอมพิวเตอร์แก้ปัญหา ประดิษฐ์คิดค้น หรือค้นคว้าหาความรู้
ต่างๆ ใช้คอมพิวเตอร์ในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้เพ่ือการศึกษา ประดิษฐ์ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ หรือ
อุปกรณ์ใช้สอยต่างๆ พัฒนาโปรแกรมประยุกต์ต่างๆ ตลอดจนการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ เพ่ือฝึกให้
นักเรียนเป็นบุคคลที่ใฝ่เรียนใฝ่รู้ การพัฒนาความคิดใหม่ๆ ความมีคุณธรรมจริยธรรม เอ้ือเฟ้ือเผื่อแผ่ 
ให้กับเพ่ือนมนุษย์ และอยู่ในสังคมอย่างมีความสุข  
 
 



 
 

ใบความรู้ที่ 1.2 
เรื่องความส าคัญของโครงงานคอมพิวเตอร์ 

 
 เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มีผลกระทบต่อความเจริญก้าวหน้าของทุก ๆ สังคมในโลกปัจจุบันนี้ 
เทคโนโลยีด้านนี้มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว จึงเป็นเรื่องยากที่ประชาชนจะคอยติดตาม
ความก้าวหน้าอยู่ตลอดเวลาและเป็นสิ่งที่ไม่เกิดประโยชน์คุ้มค่าอีกด้วย ดังนั้นการศึกษาเทคโนโลยี
ของคอมพิวเตอร์จึงต้องศึกษาหลักการและเนื้อหาพ้ืนฐานเป็นส าคัญ  
 การศึกษาด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์เป็นสิ่งจ าเป็นเสมือนกับการศึกษาวิทยาศาสตร์
ธรรมชาติ คอมพิวเตอร์ได้เปลี่ยนแปลงโลกของเราในด้านต่างๆ มากมายได้แก่ 

- สังคมโดยส่วนใหญ่เปลี่ยนจากสังคมอุตสาหกรรมเป็นสังคมสารสนเทศ  
 - การตัดสินใจในเรื่องต่างๆ มักขึ้นอยู่กับข้อมูลซึ่งได้จากระบบคอมพิวเตอร์  
 - คอมพิวเตอร์กลายเป็นเครื่องมือที่ส าคัญแทนเครื่องมืออ่ืนๆ ในอดีต เช่น เครื่องพิมพ์ดีด 
เครื่องคิดเลข เป็นต้น  
 - คอมพิวเตอร์ถูกใช้ในการออกแบบสถานการณ์หรือปัญหาที่ซับซ้อนต่างๆ  
 - คอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์หลักที่ใช้ในการติดต่อสื่อสารของโลกปัจจุบัน  
  นักเรียนในระดับมัธยมศึกษา ศึกษาวิชาวิทยาศาสตร์ธรรมชาติเพ่ือความเข้าใจความเป็นไป
ของธรรมชาติในโลก ในท านองเดียวกันนักเรียนต้องเรียนวิชาทางวิทยาการคอมพิวเตอร์เพ่ือความ
เข้าใจในสังคม เศรษฐกิจ และวัฒนธรรมของสังคมต่างๆ ในยุคสารสนเทศ เนื้อหาวิชาทางด้าน
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในโรงเรียน ระดับมัธยมศึกษามีเป้าหมายที่จะพัฒนานักเรียนให้มีความรู้ความ
เข้าใจในวิทยาการของคอมพิวเตอร์และมีความสามารถในการพัฒนาโปรแกรมได้ ดังนั้นการจัดท า
โครงงานคอมพิวเตอร์จะเป็นสิ่งที่ท าให้นักเรียนสามารถบรรลุเป้าหมายได้อย่างสมบูรณ์ 
 จุดมุ่งหมายที่ส าคัญประการหนึ่งของการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์ในโรงเรียน คือการที่
นักเรียนได้มีโอกาสฝึกความสามารถในการน าความรู้เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ไปใช้ในการแก้ปัญหา 
ประดิษฐ์คิดค้นหรือค้นคว้าหาความรู้ต่างๆ ได้ด้วยตนเอง ซึ่งวิธีการที่มีประสิทธิภาพมากวิธีหนึ่งคือ
การที่นักเรียนได้มีโอกาสท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 
ความสามารถที่เกิดจากการท าโครงงานคอมพิวเตอร์  
 โครงงานคอมพิวเตอร์เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่ท าให้ผู้เรียนเกิดความสามารถในด้านต่างๆ ที่
ส าคัญ 5 ประการ ดังนี้  
 1. ความสามารถในการสื่อสาร เป็นความสามารถที่เกิดจากการที่นักเรียนเป็นผู้ท าโครงงาน
ต้องน าเสนอผลงานให้ ครูและเพ่ือนนักเรียนให้เข้าใจโครงงานคอมพิวเตอร์ได้อย่างชัดเจน ดังนั้น ผู้ท า



 
 

โครงงานต้องสื่อสารความคิดในการสร้างสรรค์โครงงานด้วยการเขียน หรือด้วยปากเปล่า รวมทั้ง
เลือกใช้รูปแบบของสื่ออย่างมีประสิทธิภาพเพ่ือน าเสนอแนวคิดในการจัด โครงงานให้ผู้อ่ืนได้เข้าใจ 
 2. ความสามารถในการคิด ซึ่งผู้เรียนจะมีการคิดในลักษณะต่างๆ ดังนี้  
              1) การคิดวิเคราะห์ เกิดจากการที่ผู้เรียนต้องวิเคราะห์ปัญหาและแยกแยะสาเหตุว่าเกิด
เนื่องจากอะไรการคิดสังเคราะห์ เกิดจากการที่ผู้เรียนต้องน าความรู้ต่างๆ ที่เรียนมา รวมทั้งความรู้
จากการค้นหาข้อมูล เพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาหรือการสร้างสรรค์โครงงาน  
              2) การคิดอย่างสร้างสรรค์ เกิดจากการที่ผู้เรียนน าความรู้มาสร้างสรรค์ผลงานใหม่ๆ 
              3) การคิดอย่างมีวิจารณญาณ เกิดจากการที่ผู้เรียนได้มีการคิดไตร่ตรองว่าควรท า
โครงงานใดและไม่ควรท าโครง งานใด เนื่องจากโครงงานที่สร้างขึ้นอาจส่งผลกระทบต่อสังคมโดยรวม 
เช่น โครงงานระบบค านวณเลขหวย ส าหรับหาเลขที่คาดว่าสลากกินแบ่งรัฐบาลจะออกในแต่ละงวด 
อาจส่งผลกระทบต่อสังคม  ท าให้คนในสังคมเกิดความหมกมุ่นในกับการใช้เงินเล่นหวยมากขึ้น 
              4) การคิดอย่างเป็นระบบ เกิดจากการที่ผู้เรียนคิดแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน โดยใช้
ขั้นตอนในการพัฒนาโครงงาน คือ ผู้เรียนเป็นผู้วางแผนในการศึกษา ค้นคว้า เก็บรวบรวมข้อมูล 
พัฒนา หรือประดิษฐ์คิดค้นผลงาน รวมทั้งการสรุปผลและการน าเสนอผลการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง 
โดยมีผู้สอนและผู้ทรงคุณวุฒิเป็นผู้ให้ค าปรึกษา  
 3. ความสามารถในการแก้ปัญหา เกิดจากการที่ผู้เรียนวิเคราะห์ปัญหา เข้าใจ และอธิบาย
ปัญหาทางด้านคอมพิวเตอร์ รวมทั้งประยุกต์ความรู้ ทักษะ และการใช้เครื่องมือที่เหมาะสมกับ 
การแก้ไขปัญหา  
 4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต เกิดจากการที่ผู้เรียนได้น าความรู้และกระบวนการ 
ต่างๆ ไปใช้ในการพัฒนาโครงงาน และน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างเหมาะสม รวมถึง
การพัฒนาโครงงาน ก่อให้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง อันน าไปสู่การเรียนรู้ตลอดชีวิต  
 5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เกิดจากการที่ผู้เรียนสามารถเลือกใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศในการแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้องเหมาะสม และมีคุณธรรม 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

ใบความรู้ที่ 1.3 
เรื่อง คุณค่าของโครงงานคอมพิวเตอร์ 

 
 
  การท าโครงงานคอมพิวเตอร์และการจัดงานแสดงโครงงานจะมีคุณค่าต่อการฝึกฝนให้

นักเรียนมี ความรู้ ความช านาญ และมีความมั่นใจในการน าระบบคอมพิวเตอร์ไปใช้ในการแก้ปัญหา 
ประดิษฐ์คิดค้น หรือค้นคว้าหาความรู้ต่างๆ ด้วยตนเองและยังมีคุณค่าอ่ืนๆ อีกดังต่อไปนี้                                                            
 1. สร้างความส านึกและความรับผิดชอบในการศึกษาและพัฒนาระบบด้วยตนเอง                                                   
 2. เปิดโอกาสให้นักเรียนได้พัฒนาและแสดงความสามารถตามศักยภาพของตนเอง                                              
 3. เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ศึกษา ค้นคว้า และเรียนรู้ในเรื่องที่นักเรียนสนใจได้ลึกซึ้งกว่า    
การเรียนในห้องตามปกติ                                                                                                                                   
 4. ส่งเสริมและพัฒนากระบวนการคิด การแก้ปัญหา การตัดสินใจ รวมทั้งการสื่อสารระหว่าง
กัน                                  
 5. กระตุ้นให้นักเรียนมีความสนใจในการเรียนวิชาสาขาคอมพิวเตอร์ และมีความสนใจที่จะ
ประกอบอาชีพทางด้านนี้                                                                                                                                    
 6. ส่งเสริมให้นักเรียนได้ใช้เวลาอย่างเป็นประโยชน์ในทางสร้างสรรค์                                                               
 7. สร้างความสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนกับครูและชุมชน รวมทั้งส่งเสริมให้ชุมชนสนใจ
คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีที่เก่ียวข้องมากขึ้น                                                                                                               
 8. เป็นการบูรณาการเอาความรู้จากวิชาต่างๆ ที่ได้รับมาจัดท าผสมผสานกับโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ เป็นโครงงานเพ่ือน าเสนอต่อชุมชนการจัดท าโครงงานคอมพิวเตอร์นั้น นักเรียนควรมี
ความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับการท างานของเครื่องคอมพิวเตอร์ เหตุผลที่ใช้ในการแก้ปัญหา กระบวนการ
แก้ปัญหา หลักการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น และการแทนข้อมูลในคอมพิวเตอร์ ก่อนที่จะเริ่มท า
โครงงาน และใช้ความรู้ดังกล่าวเป็นพ้ืนฐานในการสร้างความรู้ใหม่ ในโครงงานคอมพิวเตอร์ โดยใน
การท าโครงงานนักเรียนอาจจะมีโอกาสได้ท าความรู้จักกับความรู้ ใหม่เ พ่ิมเติมอีกด้วย เช่น 
ปัญญาประดิษฐ์(Artificial Intelligence) ฐานข้อมูล(Database) และการสืบค้นข้อมูล (Information 
Retrieval) เป็นต้น ซึ่งจะขึ้นอยู่กับหัวข้อที่นักเรียนเลือกท าโครงงาน 
 
 
 
 



 
 

ใบความรู้ที่ 1.4 
เรื่อง ประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์ 

 
คอมพิวเตอร์ เป็นเครื่องมือที่ ใช้ ในงานวิจัยในทุกสาขาวิชา ดังนั้นโครงงาน

คอมพิวเตอร์จึงมีความหลากหลายทั้งในลักษณะของเนื้อหา กิจกรรม และประโยชน์หรือ
ผลงานที่ไดโ้ครงงานคอมพิวเตอร์มีหลายประเภท ในที่นี้แบ่งเป็น 5 ประเภท คือ 

1.  โครงงานพัฒนาสื่อเพ่ือการศึกษา (Educational Media Development) 
2.  โครงงานพัฒนาเครื่องมือ (Tools Development) 
3.  โครงงานจ าลองทฤษฏี (Theory Simulation) 
4.  โครงงานประยุกต์ใช้งาน (Application) 
5.  โครงงานพัฒนาเกม (Game Development) 

 
โครงงานพัฒนาสื่อเพื่อการศึกษา 

ลักษณะเด่นของโครงงานประเภทนี้  คือ  เป็นโครงงานที่ใช้คอมพิวเตอร์ในการผลิตสื่อเพ่ือ
การศึกษา โดยการสร้างโปรแกรมบทเรียนหรือหน่วยการเรียน ซึ่งอาจจะต้องมีภาคแบบฝึกหัด      
บททบทวนและค าถามค าตอบไว้พร้อม  ผู้เรียนสามารถเรียนแบบรายบุคคลหรือรายกลุ่มการสอนโดย
ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนนี้ถือว่าคอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์การสอน ซึ่งอาจเป็นการพัฒนาบทเรียนแบบ
ออนไลน์ ให้ผู้ เรียนเข้ามาศึกษาด้วยตนเองก็ได้  โครงงานประเภทนี้สามารถพัฒนาขึ้น เพ่ือใช้
ประกอบการสอนในวิชาต่างๆโดยผู้เรียนอาจคัดเลือกเนื้อหาที่เข้าใจยาก มาเป็นหัวข้อในการพัฒนา
สื่อเพ่ือการศึกษา ตัวอย่างโครงงาน เช่น การเคลื่อนที่แบบโปรเจ็กไตล์ ระบบสุริยจักรวาล  ตัวแปร
ต่างๆ ที่มีผลต่อการช ากิ่งกุหลาบ หลักภาษาไทย และสถานที่ส าคัญของประเทศไทย เป็นต้น 
 
โครงงานพัฒนาเครื่องมือ 
 โครงงานประเภทนี้เป็นโครงงานเพ่ือพัฒนาเครื่องมือช่วยสร้างงานประยุกต์ต่างๆ โดย      
ส่วนใหญ่จะอยู่ในรูปซอฟต์แวร์ เช่น ซอฟต์แวร์วาดรูป ซอฟต์แวร์พิมพ์งาน และซอฟต์แวร์ช่วยการ
มองวัตถุในมุมต่างๆ เป็นต้น  ส าหรับซอฟต์แวร์เพ่ือการพิมพ์งานนั้นสร้างขึ้นเป็นโปรแกรมประมวลค า  
ซึ่งจะเป็นเครื่องมือให้เราใช้ในการพิมพ์งานต่างๆ  บนเครื่องคอมพิวเตอร์ ส่วนซอฟต์แวร์การวาดรูป 
พัฒนาขึ้นเพ่ืออ านวยความสะดวกให้การวาดรูปบนเครื่องคอมพิวเตอร์ให้เป็นไปได้โดยง่าย ส าหรับ
ซอฟต์แวร์ช่วยการมองวัตถุในมุมต่างๆ ใช้ส าหรับช่วยการออกแบบสิ่งของ อาทิเช่ น ผู้ใช้วาดแจกัน



 
 

ด้านหน้า และต้องการจะดูว่าด้านบนและด้านข้างเป็นอย่างไร ก็ให้ซอฟต์แวร์ค านวณค่าและภาพที่
ควรจะเป็นมาให้ เพ่ือพิจารณาและแก้ไขภาพแจกันที่ออกแบบไว้ได้อย่างสะดวก เป็นต้น 
โครงงานจ าลองทฤษฏี 

โครงงานประเภทนี้เป็นโครงงานที่ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยในการจ าลองการทดลองของสาขา
ต่างๆ ซึ่งเป็นงานที่ไม่สามารถทดลองด้วยสถานการณ์จริงได้ เช่น การจุดระเบิด เป็นต้น  และเป็น
โครงงานที่ผู้ท าต้องศึกษารวบรวมความรู้  หลักการ ข้อเท็จจริง และแนวคิดต่างๆ อย่างลึกซึ้งในเรื่องที่
ต้องการศึกษาแล้วเสนอเป็นแนวคิด แบบจ าลอง หลักการ ซึ่งอาจอยู่ในรูปของสูตรสมการ หรือ
ค าอธิบาย พร้อมทั้งจ าลองทฤษฏีด้วยคอมพิวเตอร์ให้ออกมาเป็นภาพ ภาพที่ได้ก็จะเปลี่ยนไปตามสูตร
หรือสมการนั้น ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนมีความเข้าใจได้ดียิ่งขึ้น การท าโครงงานประเภทนี้มีจุดส าคัญอยู่ที่
ผู้ท าต้องมีความรู้ในเรื่องนั้นๆ เป็นอย่างดี ตัวอย่างโครงงานจ าลองทฤษฎี  เช่น การทดลองเรื่อง การ
ไหลของของเหลว การทดลองเรื่องพฤติกรรมของปลาปิรันย่า และการทดลองเรื่องการมองเห็นวัตถุ
แบบสามมิต ิเป็นต้น 
โครงงานประยุกต์ใช้งาน 
 โครงงานประยุกต์ใช้งานเป็นโครงงานที่ใช้คอมพิวเตอร์ในการสร้างผลงานเพ่ือประยุกต์ใช้งาน
จริงในชีวิตประจ าวันอาทิเช่น ซอฟต์แวร์ส าหรับการออกแบบและตกแต่งภายในอาคารซอฟต์แวร์
ส าหรับการผสมสี และซอฟต์แวร์ส าหรับการระบุคนร้าย เป็นต้น โครงงานประเภทนี้จะมีการประดิษฐ์
ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ หรืออุปกรณ์ใช้สอยต่างๆ ซึ่งอาจเป็นการคิดสร้างสิ่งของขึ้นใหม่หรือปรับปรุง
เปลี่ยนแปลงของเดิมที่มีอยู่แล้วให้มีประสิทธิภาพสูงขึ้น โครงงานลักษณะนี้จะต้องศึกษาและวิเคราะห์
ความต้องการของผู้ใช้ก่อน แล้วน าข้อมูลที่ได้มาใช้ในการออกแบบและพัฒนาสิ่งของนั้นๆ    
ต่อจากนั้นต้องมีการทดสอบการท างานหรือทดสอบคุณภาพของสิ่งประดิษฐ์แล้วปรับปรุงแก้ไขให้มี
ความสมบูรณ์ โครงงานประเภทนี้ผู้เรียนต้องใช้ความรู้เกี่ยวกับเครื่องคอมพิวเตอร์ ภาษาโปรแกรม 
และเครื่องมือต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง 
โครงงานพัฒนาเกม 
 โครงงานพัฒนาเกมเป็นโครงงานพัฒนาซอฟต์แวร์เกมเพ่ือความรู้และความเพลิดเพลิน เช่น 
เกมหมากรุก เกมทายค าศัพท์ และเกมการค านวณเลข เป็นต้น ซึ่งเกมที่พัฒนาขึ้นนี้น่าจะเน้นให้เป็น
เกมที่ไม่รุนแรง เน้นการใช้สมองเพ่ือฝึกความคิดอย่างมีหลักการ โครงงานประเภทนี้จะมีการออกแบบ
ลักษณะและกฎเกณฑ์การเล่น เพื่อให้น่าสนใจแก่ผู้เล่น พร้อมทั้งให้ความรู้สอดแทรกไปด้วย ผู้พัฒนา
ควรจะได้ท าการส ารวจและรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับเกมต่างๆ ที่มีอยู่ทั่วไป และน ามาปรับปรุงหรือ
พัฒนาขึ้นใหม่เพ่ือให้เป็นเกมที่แปลกใหม่ และน่าสนใจแก่ผู้เล่นกลุ่มต่างๆ 

 
 



 
 

ใบความรู้ที ่1.5 
เรื่อง องค์ประกอบของโครงงานคอมพิวเตอร์ 

 
 
กิจกรรมที่จัดว่าเป็นโครงงานคอมพิวเตอร์ ควรมีองค์ประกอบหลักดังต่อไปนี้  

- เป็นกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับซอฟต์แวร์และเครื่องคอมพิวเตอร์  
- นักเรียนเป็นผู้ริเริ่มและเลือกเรื่องที่จะศึกษาค้นคว้า พัฒนาด้วยตนเองตาม 

ความสนใจ และระดับความรู้ความสามารถ  
- นักเรียนเป็นผู้วางแผนในการศึกษา ค้นคว้า ตลอดจนการพัฒนาเก็บรวบรวมข้อมูล

หรือประดิษฐ์ คิดค้น รวมทั้งการสรุปผล และการน าเสนอผลการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง 
โดยมีครูอาจารย์หรือผู้ทรงคุณวุฒิ เป็นผู้ให้ค าปรึกษา การท าโครงงานคอมพิวเตอร์มีขอบเขต
กว้างขวางมาก ตั้งแต่เรื่องที่ง่ายๆ ไปจนถึงเรื่องที่ยุ่งยากซับซ้อน โครงงานคอมพิวเตอร์บาง
เรื่องอาจใช้เวลาสั้นในการพัฒนาจนถึงเรื่องที่ใช้เวลาเป็นภาคเรียน หรือปีการศึกษา โครงงาน
คอมพิวเตอร์บางเรื่องเสียค่าใช้จ่ายเพียงเล็กน้อยจนถึงนับพันบาท นักเรียนจึงควรศึกษา
รายละเอียดและงบประมาณต่างๆ ของโครงงานก่อน จึงค่อยเลือกท าโครงงานที่เหมาะสมกับ
ระดับความรู้ ความสามารถ และความสนใจของนักเรียน โดยทั่วๆ ไป การท าโครงงาน
คอมพิวเตอร์จัดเป็นส่วนหนึ่ง ของการเรียนการสอนรายวิชาคอมพิวเตอร์ทุกระดับการศึกษา    
โดยอาจจะท าเป็นกลุ่มหรือท าเป็นรายบุคคล ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับความสนใจของนักเรียนแต่ละคน
แต่ละกลุ่มเป็นส าคัญจุดมุ่งหมายส าคัญของการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ไม่ได้อยู่ที่การส่งเข้า
ประกวดเพ่ือรับรางวัล แต่เป็นโอกาสที่นักเรียนจะได้ประสบการณ์ตรงในการใช้ระบบ
คอมพิวเตอร์แก้ปัญหา ประดิษฐ์คิดค้นหรือค้นคว้าหาความรู้ต่างๆ ตลอดจนการแสดงผลงาน
ของตนเองเพ่ือให้นักเรียน ผู้ปกครองและผู้ที่สนใจในชุมชนเมื่อมีการจัดกิจกรรมของโรงเรียน
หรืองานอ่ืนๆ 

 
 
 
 
 
 
 



 
 

ใบความรู้ที่ 1.6 
เรื่อง หลักในการพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ 

0 
 
การจัดท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ถือเป็นกระบวนการในการท าโครงงานที่ต้องด าเนินการ

อย่างเป็นล าดับขั้นตอน เพ่ือให้เกิดประโยชน์มากที่สุดต่อการพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ โดยมี
ขั้นตอนดังต่อไปนี้ 

 
1. การคัดเลือกหัวข้อโครงงาน 

หัวข้อส่วนใหญ่ที่น ามาพัฒนาเป็นโครงงานคอมพิวเตอร์ มักจะได้มาจากปัญหา ค าถาม หรือ 
ความสนใจในเรื่องต่างๆ การสังเกตสิ่งต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับระบบคอมพิวเตอร์ หรือสิ่งต่างๆ รอบตัว 
ปัญหาที่จะน ามาพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์นั้นได้จากแหล่งที่ต่างกัน ได้แก่ การอ่านค้นคว้าจาก
หนังสือ เอกสาร หนังสือพิมพ์ หรือวารสารต่างๆ การไปเยี่ยมชมสถานที่ต่างๆ การฟังบรรยายทาง
วิชาการ รายการวิทยุและโทรทัศน์ ข้อมูลข่าวสารจากอินเทอร์เน็ต รวมทั้งการสนทนาอภิปราย
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างเพ่ือนนักเรียนหรือกับบุคคลอ่ืนๆ กิจกรรมการเรียนการสอนใน
โรงเรียน งานอดิเรกของนักเรียน การเข้าชมงานนิทรรศการหรืองานประกวดโครงงานคอมพิวเตอร์ 
องค์ประกอบส าคัญในการตัดสินใจเลือกหัวข้อที่จะน ามาพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ 

- มีความรู้และทักษะพ้ืนฐานอย่างเพียงพอในหัวข้อเรื่องที่จะศึกษา 
- สามารถจัดหาเครื่องคอมพิวเตอร์ซอฟต์แวร์ และวัสดุอุปกรณ์ที่เก่ียวข้องได้ 
- มีแหล่งความรู้เพียงพอที่จะค้นคว้า หรือขอค าปรึกษา 
- มีเวลาเพียงพอ 
- มีงบประมาณเพียงพอ 
- มีความปลอดภัย 

2. การศึกษาค้นคว้าจากเอกสารและแหล่งข้อมูล 
การศึกษาค้นคว้าเอกสารและแหล่งข้อมูล รวมถึงการขอค าปรึกษาจากผู้ทรงคุณวุฒิจะช่วยให้

เกิดแนวคิดในการก าหนดขอบเขตของเรื่องที่จะศึกษาได้เฉพาะเจาะจงมากยิ่งขึ้นและได้ความรู้
เพ่ิมเติม ในเรื่องที่จะศึกษา จนสามารถใช้ออกแบบและวางแผนด าเนินการท าโครงงานนั้นได้อย่าง
เหมาะสม ในการศึกษาค้นคว้าจากเอกสารและแหล่งข้อมูลจะต้องได้ค าตอบว่า จะท าอะไร ท าไมต้อง
ท า ต้องการให้เกิดอะไร ท าอย่างไร ใช้ทรัพยากรอะไร ท ากับใคร และจะเสนอผลงานอย่างไร 
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3. การจัดท าข้อเสนอโครงงาน 
การจัดท าข้อเสนอโครงงานเป็นการจัดท าเค้าโครงของโครงงานเพ่ือเสนอครูที่ปรึกษา โดยมี

วัตถุประสงค์ ดังนี้ 
1. ศึกษาค้นค้วาเอกสารอ้างอิง และรวบรวมข้อมูลที่ได้จากผู้ทรงคุณวุฒิ 
2. วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือก าหนดขอบเขตและลักษณะของโครงงานที่จะพัฒนา 
3. ออกแบบการพัฒนา มีการก าหนดลักษณะของเครื่องคอมพิวเตอร์ ซอฟต์แวร์และตัวแปล

ภาษาโปรแกรมและอุปกรณ์ต่างๆ ที่ต้องใช้ 
4. ก าหนดตารางการปฏิบัติงานของการจัดท าเค้าโครงของโครงงาน ลงมือท าโครงงาน และ

สรุปรายงานโครงงาน โดยก าหนดช่วงเวลาอย่างกว้าง 
5. ท าการพัฒนาโครงงานขั้นต้น เพ่ือศึกษาความเป็นไปได้เบื้องต้น โดยอาจจะท าการพัฒนา

ส่วนย่อยๆ บางส่วน ตามท่ีได้ออกแบบไว้แล้ว น าผลจากการศึกษาในช่วงนี้ไปปรับปรุงแผนการทดลอง
ที่ออกแบบไว้ในครั้งแรกให้เหมาะสมมากยิ่งขึ้น 

6. เสนอเค้าโครงของโครงงานคอมพิวเตอร์ต่อครูที่ปรึกษา เพ่ือขอค าแนะน าและปรับปรุง
แก้ไขเพราะในการวางแผนการศึกษาพัฒนา ความคิดของนักเรียนอาจยังไม่ครบคลุมทุกด้าน 
เนื่องจากยังขาดประสบการณ์ จึงควรถ่ายทอดความคิดที่ได้ศึกษาและบันทึกไว้ให้ครูทราบเพ่ือรับ
ค าแนะน า และน าไปปรับใช้ให้เกิดความเหมาะสม 

องค์ประกอบของโครงงานคอมพิวเตอร์ 
ชื่อโครงงาน ต้องสื่อว่าท าอะไรกับใคร เพ่ืออะไร เช่นโครงงานพัฒนาสื่อเพ่ือการศึกษา 

โครงงานพัฒนาเครื่องมือ 
ชื่อผู้จัดท า  ระบุถึงผู้รับผิดชอบโครงงานอาจเป็นรายกลุ่มหรือรายบุคคลก็ได้ 
ครูที่ปรึกษา ระบุชื่อสกุล ของครูผู้ท าหน้าที่เป็นที่ปรึกษาควบคุมการท าโครงงานของนักเรียน 
ระยะเวลาด าเนินงาน ให้ระบุเวลาตั้งแต่เริ่มท าโดยใช้ซอฟต์แวร์ที่ช่วยในการบริหารจัดการ

เพ่ือใช้วางแผนควบคุมการท างาน 
แนวคิดที่มา อธิบายถึงสาเหตุที่เลือกท าโครงงาน กล่าวถึงความต้องการและความคาดหวังที่

จะเกิดผล 
วัตถุประสงค์ ระบุสิ่งที่ต้องการให้เกิดข้ึนเมื่อสิ้นสุดโครงงานนี้ในเชิงกระบวนการและผลลัพธ์

ที่ได้ 
หลักการทฤษฏี อธิบายหลักการและทฤษฏีที่เกี่ยวข้องที่น ามาใช้ในโครงงาน 
วิธีด าเนินงาน กล่าวถึงกิจกรรมหรือขั้นตอนการด าเนินงาน 
ขั้นตอนปฏิบัติ กล่าวถงึวันเวลาและการด าเนินกิจการต่างๆ ตั้งแต่เริ่มต้นจนเสร็จสิ้น 
ผลที่คาดว่าจะได้รับ ระบุถึงสภาพของผลที่ต้องการให้เกิด รวมถึงผลกระทบที่เกิดขึ้น 



 
 

เอกสารอ้างอิง ระบุชื่อเอกสารข้อมูลที่ได้จากแหล่งต่างๆ ที่น ามาใช้ในการด าเนินการ 
4. การพัฒนาโครงงาน 

เมื่อเค้าโครงงานของโครงงานได้รับความเห็นชอบจากครูที่ปรึกษาแล้ว ขั้นตอนต่อไปนี้จึงเป็น        
การลงมือพัฒนาโครงงานตามขั้นตอนที่วางแผนไว้ เช่น จัดเตรียมวัสดุอุปกรณ์ให้พร้อม รวมทั้ง  
การก าหนดหน้าที่ความรับผิดชอบของสมาชิกในกลุ่มให้ชัดเจน แล้วจึงด าเนินการท าโครงงาน 
ขณะเดียวกันต้องมีการทดสอบ ตรวจสอบ ปรับปรุงแก้ไข เพ่ือพัฒนาโครงงานเป็นระยะๆ เพ่ือให้
แน่ใจว่าผลงานที่พัฒนาขึ้นนั้น ท างานได้ถูกต้องตรงกับความต้องการที่ระบุไว้ในเป้าหมาย และเกิด
ประสิทธิภาพตามข้ันตอน ดังนี้ 

การเตรียมการ ต้องเตรียมเครื่องคอมพิวเตอร์ ซอฟต์แวร์ และวัสดุอ่ืนๆ ที่จะใช้ในการพัฒนา
ให้พร้อมและควรเตรียมสมุดบันทึกหรือบันทึกเป็นข้อความไว้ในระบบคอมพิวเตอร์ส าหรับบันทึก 
การท ากิจกรรมต่างๆ ระหว่างท าโครงงาน ได้แก่ การด าเนินการเป็นอย่างไรได้ผลอย่างไร มีปัญหา
และแก้ไขได้หรือไม่อย่างไร รวมทั้งข้อสังเกตต่างๆ ที่พบ 

การลงมือพัฒนา เป็นการปฏิบัติตามแผนงานที่วางไว้ในเค้าโครง ซึ่งสามารถเปลี่ยนแปลง
หรือเพ่ิมเติมได้ หากพบว่าจะช่วยท าให้ผลงานพัฒนาได้ดีขึ้น โดยจัดระบบการท างานโดยท าส่วนที่เป็น
หลักส าคัญให้ เสร็จก่อน จึงค่อยท าส่วนที่เป็นส่วนประกอบหรือส่วนเสริม เพ่ือให้โครงงานมี 
ความสมบูรณ์มากขึ้น และถ้ามีการแบ่งงานกันท าให้ตกลงรายละเอียดในการเชื่อมต่อชิ้นงานที่ชัดเจน
ด้วย รวมทั้งต้องพัฒนาระบบงานด้วยความละเอียดรอบคอบ บันทึกข้อมูลอย่างเป็นระบบและ
ครบถ้วน 

การทดสอบผลงานและแก้ไข เป็นการตรวจสอบความถูกต้องของผลงาน เพ่ือให้แน่ใจว่า
ผลงานที่พัฒนาขึ้น ท างานได้ถูกต้องตรงกับความต้องการที่ระบุไว้ในเป้าหมาย และมีประสิทธิภาพ 

การอภิปรายและข้อเสนอแนะ เมื่อพัฒนาผลงานเรียบร้อยแล้ว ให้จัดท าสรุปด้วยข้อความที่
สั้นกะทัดรัดครอบคลุมหัวข้อโครงงาน เพื่อช่วยให้ผู้อ่านได้เข้าใจถึงสิ่งที่ค้นพบจากการท าโครงงานและ
ท าการอภิปรายผล เพ่ือพิจารณาข้อมูลและผลที่ได้ พร้อมกับน าไปหาความสัมพันธ์กับหลักการ ทฤษฏี 
หรือผลงานที่ผู้อ่ืนได้ศึกษาไว้แล้ว ทั้งนี้ยังรวมถึงการน าหลักการ ทฤษฏี หรือผลงานของผู้อ่ืนมาใช้
ประกอบการอภิปรายผลที่ได้ 

แนวทางการพัฒนาโครงงานในอนาคตและข้อเสนอแนะ เมื่อท าโครงงานเสร็จสิ้นลงแล้ว
นักเรียนอาจพบข้อสังเกต ประเด็นที่ส าคัญหรือปัญหา ซึ่งสามารถเขียนเป็นข้อเสนอแนะ ส าหรับ
ผู้สนใจจะน าไปพัฒนาผลงานให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
5. การเขียนรายงานโครงงาน 
            การเขียนรายงาน เป็นวิธีการสื่อความหมายเพ่ือให้ผู้อ่ืนได้เข้าใจแนวคิด วิธีด าเนินการ
ศึกษาค้นคว้าหาข้อมูลที่ได้ ตลอดจนข้อสรุปและข้อเสนอแนะต่างๆ เกี่ยวกับโครงงานนั้น  โดย 



 
 

ในการเขียนรายงานนั้น ควรใช้ภาษาท่ีอ่านง่าย ชัดเจน กระชับ ตรงไปตรงมา รวมทั้งจัดท าคู่มือการใช้
งานซึ่งประกอบด้วยรายละเอียด ดังนี้ 

ชื่อโครงงาน 
ความต้องการของระบบคอมพิวเตอร์ ระบุรายละเอียดของคอมพิวเตอร์ที่ต้องมีเพ่ือที่จะใช้กับ

โครงงานนั้น 
ความต้องการของซอฟต์แวร์ ระบุรายชื่อซอฟต์แวร์ที่ต้องใช้กับเครื่องคอมพิวเตอร์เพ่ือจะให้

โครงงานนั้นท างานได้อย่างสมบูรณ์ 
คุณลักษณะของโครงงาน ซึ่งอธิบายว่าผลงานนั้นท าหน้าที่อะไรบ้าง รับอะไรเป็น ข้อมูล 

ขาเข้า และอะไรที่ออกมาเป็นข้อมูลขาออก 
วิธีการใช้งานของแต่ละฟังก์ชัน อธิบายว่าจะต้องกดค าสั่งใดหรือกดปุ่มใด เพ่ือให้ผลงาน

ท างานในฟังก์ชันหนึ่งๆ 
6. การน าเสนอและแสดงโครงงาน 

การน าเสนอและแสดงโครงงาน เป็นขั้นตอนสุดท้ายหลังจากการพัฒนาโครงงานเสร็จ
เรียบร้อยตามเป้าหมาย และวัตถุประสงค์ที่ได้ตั้งไว้ โดยเป็นการน าเสนอรายงานสรุปผลการ
ด าเนินการในการจัดท าโครงงาน และโปรแกรมที่ได้พัฒนาขึ้นมาให้กับคณะกรรมการและผู้เกี่ยวข้อง
ของโครงงานนั้นๆ ซึ่งจัดเป็นขั้นตอนที่ส าคัญอีกขั้นตอนหนึ่งของการท าโครงงานเพ่ือแสดงออกถึง
ผลิตผลทางความคิด ความพยายามในการท างานที่ผู้ท าโครงงานได้ทุ่มเท และเป็นวิธีท าให้ผู้อ่ืนได้รับรู้
และเข้าใจถึงผลงานนั้น 

 
 

 

 


