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จุดประสงค์การเรียนรู้

1. อธิบายความหมายและประโยชน์ของโครงงานคอมพิวเตอร์ได้
2. จ าแนกประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์ได้



เรื่อง

หลักการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 



ค าถามชวนคิด

นักเรียนเคยเรียนหรือท า

โครงงานหรือไม่



ค าถามชวนคิด

นักเรียนท าโครงงาน

คอมพิวเตอร์เพราะอะไร

ท าไมจึงต้องท า



ความหมายของโครงงานคอมพิวเตอร์
เป็นงานวิ จั ย ในระดับนัก เ รี ยน รวมถึ งการ ใช้

คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์อื่น ๆ ที่มีอยู่ในการศึกษา ทดลอง 
แก้ปัญหาต่าง ๆ เพื่อน าผลมาประยุกต์ใช้งานจริงให้เกิด
ประโยชน์



ความหมายของโครงงานคอมพิวเตอร์
กิจกรรมการเรียนที่นักเรียนมีอิสระในการเลือกศึกษา

ปัญหาท่ีตนเองสนใจ โดยจะต้องวางแผนการด าเนินงาน ศึกษา 
พัฒนาโปรแกรม โดยใช้ความรู้ทางกระบวนการวิศวกรรม
ซอฟต์แวร์  เครื่องคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ที่ เกี่ยวข้อง 
ตลอดจนทักษะพื้นฐานในการพัฒนาโครงงาน



ค าถามชวนคิด

นักเรียนคิดว่า 
โครงงานคอมพิวเตอร์
มีประโยชน์อย่างไร



กิจกรรม
ให้นักเรียนเขียน ค าตอบ

ใส่กระดาษโพสอสิ จากนั้น
น าค าตอบที่ได้ของสมาชิกทุกคนสรุป

ลงในกระดานไวบอร์ด



นักเรียนคิดว่า
โครงงานคอมพิวเตอร์
มีประโยชน์อย่างไร

กิจกรรม



ประโยชน์ของโครงงานคอมพิวเตอร์
1. ได้พัฒนาผลงานตามความรู้  ความสนใจ  และศักยภาพ
ของตนเอง  ซึ่งตอบสนองการจัดการเรียนการสอนแบบเน้น
ผู้เรียนเป็นส าคัญ  
2. ได้ประยุกต์ใช้ความรู้ด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี
สารสนเทศในการแก้ปัญหาได้อย่างเป็นระบบ



ประโยชน์ของโครงงานคอมพิวเตอร์
3. สามารถวิเคราะห์ปัญหา เข้าใจและอธิบายความต้องการ
ทางคอมพิวเตอร์ รวมทั้งประยุกต์ความรู้
ทักษะ และการใช้เครื่องมือที่เหมาะสมกับการแก้ไขปัญหาได้
4. ได้ฝึกทักษะการท างานร่วมกับผู้อื่น รวมถึงมีความสามารถ
ในการบริหารจัดการและท างานเป็นหมู่คณะ



ประโยชน์ของโครงงานคอมพิวเตอร์
5. ได้ใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ในทางสร้างสรรค์ กล่าวคือ 
ผู้ปฏิบัติต้องศึกษาและแสวงหาความรู้เพิ่มเติมเพื่อการพัฒนา
โครงงานที่มีคุณภาพ
6. สามารถสื่อสารความคิดได้อย่างมีประสิทธิภาพทั้งวิธีการ
พูดและการเขียนและน าเสนอให้ผู้อื่นเข้าใจได้อย่างเหมาะสม



ประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์ 
1. โครงงานพัฒนาสื่อเพื่อการศึกษา (Educational Media)
2. โครงงานพัฒนาเครื่องมือ (Tools Development)
3. โครงงานประเภทจ าลองทฤษฎี (Theory Experiment)
4. โครงงานประเภทการประยุกต์ใช้งาน(Application)
5. โครงงานพัฒนาเกม (Game Development)



กิจกรรมกลุ่ม
ให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม สืบค้นตามประเด็นดังต่อไปนี้

- อธิบายลักษณะของโครงงานคอมพิวเตอร์ประเภทต่างๆ
- ตัวอย่างโครงงานคอมพิวเตอร์

จากน้ันน าเสนอหน้าชั้นเรียน 



หัวข้อสืบค้น
1. โครงงานพัฒนาสื่อเพื่อการศึกษา
2. โครงงานพัฒนาเครื่องมือ
3. โครงงานประเภทจ าลองทฤษฎี
4. โครงงานประเภทการประยุกต์ใช้งาน
5. โครงงานพัฒนาเกม



น าเสนอ
ตัวอย่าง

- บทเรียนแบบ Online
- สื่อเพื่อการศึกษา 

1. โครงงานพัฒนาสื่อเพื่อการศึกษา



น าเสนอ
ตัวอย่าง

- ซอฟต์แวร์วาดรูป 
- ซอฟต์แวร์พิมพ์งาน 

2. โครงงานพัฒนาเครื่องมือ



น าเสนอ
ตัวอย่าง

- โครงงานประเมินความ
เสียหายจากแผ่นดินไหว

3. โครงงานประเภทจ าลองทฤษฎี



น าเสนอ
ตัวอย่าง

- โครงงานหุ่นยนต์
จ าลองเก็บขยะ

4. โครงงานประเภทการประยุกต์ใช้งาน



น าเสนอ
ตัวอย่าง

- โครงงานเกมที่ให้ความรู้

5. โครงงานพัฒนาเกม



สรุป
- ความหมายของโครงงานคอมพิวเตอร์
- ประโยชน์ของโครงงานคอมพิวเตอร์
- ประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์ 



ชั่วโมงต่อไป

หลักการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 
(ต่อ)



ช่องทาง ส่งงาน ภาพกิจกรรม 
“ครูและนักเรยีนปลายทาง”

facebook Line



ช่องทางดาวน์โหลดและรับชม DLTV

- การเตรียมกิจกรรมส าหรับครูปลายทาง
(ใบความรู,้ใบงาน,แผนจัดการเรียนรู้)

- ทบทวนบทเรียน ส าหรับนักเรียนปลายทาง

สามารถดาวน์โหลด www.dltv.ac.th


