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เรื่อง โครงงานคอมพิวเตอร์ 

 
ความหมายโครงงานคอมพิวเตอร์ 
 
           โครงงานคอมพิวเตอร์ เป็นงานวิจัยในระดับนักเรียน เป็นการใช้
คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์อ่ืน ที่มีอยู่ในการศึกษา ทดลอง แก้ปัญหาต่าง ๆ เพ่ือ
น าผลที่ได้มาประยุกต์ใช้งานจริง หรือใช้เพ่ือช่วยสร้างสื่อเพ่ือเสริมการเรียนให้ได้
ดีมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น โครงงานคอมพิวเตอร์จึงเป็นกิจกรรมทางวิทยาศาสตร์ที่
ช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้และฝึกฝนการใช้ทักษะการใช้เครื่องคอมพิวเตอร์และ
ซอฟต์แวร์ พร้อมทั้งเครื่องมือต่าง ๆ ในการแก้ปัญหา รวมทั้งการพัฒนาการสร้าง
ผลงานจริงอีกด้วย 

 โครงงานคอมพิวเตอร์ เป็นกิจกรรมการเรียนที่นักเรียนมีอิสระในการเลือกศึกษาปัญหาที่ตนสนใจ ซึ่งอาจเป็น
ปัญหาที่ต้องใช้ความรู้ ทางคอมพิวเตอร์ตลอดจนทักษะพ้ืนฐานในการพัฒนาโครงงาน โครงงานบางเรื่องอาจต้องการ
วัสดุอุปกรณ์นอกเหนือจากที่มีอยู่ ซึ่งนักเรียนจะต้องคิดออกแบบสร้างขึ้น หรือดัดแปลงเพ่ือใช้งานได้ตรงกับความ
ต้องการ โดยในการพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์จะอยู่ภายใต้การดูแลและให้ค าปรึกษาของครูในสาขาวิชาคอมพิวเตอร์
หรือต่างสาขาวิชารวมทั้งผู้ทรงคุณวุฒิด้านต่าง ๆ ด้วย  
 
            โครงงานคอมพิวเตอร์ ที่จะท าในระดับมัธยมศึกษาควรเป็นประเด็นหรือปัญหาที่นักเรียนสนใจใคร่รู้ และ
สามารถใช้ความรู้ ทักษะ ตลอดจนประสบการณ์ในระดับของนักเรียน เพ่ือคิดแนวทางในการแก้ปัญหาและการพัฒนา
โปรแกรม เพ่ือให้โครงงานคอมพิวเตอร์นั้นมีคุณค่ายิ่ง  อย่างไรก็ตาม เรื่องที่นักเรียนสนใจและคิดที่จะท าโครงงานอาจมี
ผู้สนใจท ามาก่อน หรือเป็นเรื่องที่นักพัฒนาโปรแกรมได้เคยค้นคว้าและพัฒนามาแล้ว แต่นักเรียนก็ยังสามารถท า
โครงงานดังกล่าวได้ เพียงแต่คิดดัดแปลงแนวทางในการศึกษาวิเคราะห์ข้อมูล การพัฒนาโปรแกรม หรือศึกษาเพ่ิมเติม
จากผลงานเดิมที่มีผู้รายงานไว้ 
 
คุณค่าของการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 
 

 เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มีผลกระทบต่อความเจริญก้าวหน้าของทุก ๆ สังคมในโลกปัจจุบันนี้ เทคโนโลยีด้านนี้มี
การเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว จึงเป็นเรื่องยากที่ประชาชนจะคอยติดตามความก้าวหน้าอยู่ตลอดเวลาและเป็นสิ่งที่ไม่
เกิดประโยชน์คุ้มค่าอีกด้วย ดังนั้นการศึกษาเทคโนโลยีของคอมพิวเตอร์จึงต้อง
ศึกษาหลักการและเนื้อหาพื้นฐานเป็นส าคัญการศึกษาด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์
เป็นสิ่งจ าเป็นเสมือนกับการศึกษาวิทยาศาสตร์ธรรมชาติ คอมพิวเตอร์ได้
เปลี่ยนแปลงโลกของเราในด้านต่าง ๆ มากมายได้แก่ 
 - สังคมโดยส่วนใหญ่เปลี่ยนจากสังคมอุตสาหกรรมเป็นสังคมสารสนเทศ 
 - การตัดสินใจในเรื่องต่าง ๆ มักขึ้นอยู่กับข้อมูลซึ่งได้จากระบบ
คอมพิวเตอร์ 
 - คอมพิวเตอร์กลายเป็นเครื่องมือที่ส าคัญแทนเครื่องมืออ่ืน ๆ ในอดีต 
เช่น เครื่องพิมพ์ดีด เครื่องคิดเลขเป็นต้น 
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 - คอมพิวเตอร์ถูกใช้ในการออกแบบสถานการณ์หรือปัญหาที่ซับซ้อนต่าง ๆ 
 - คอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์หลักที่ใช้ในการติดต่อสื่อสารของโลกปัจจุบัน 
 
   จุดมุ่งหมายที่ส าคัญประการหนึ่งของการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์ในโรงเรียน คือการที่นักเรียนได้มี
โอกาสฝึกความสามารถในการน าความรู้เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ไปใช้ในการแก้ปัญหา ประดิษฐ์คิดค้นหรือค้นคว้าหา
ความรู้ต่างๆ ได้ด้วยตนเอง ซึ่งวิธีการที่มีประสิทธิภาพมากวิธีหนึ่งคือการที่นักเรียนได้มีโอกาสท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 
 การท าโครงงานคอมพิวเตอร์และการจัดงานแสดงโครงงานจะมีคุณค่าต่อการฝึกฝนให้นักเรียนมีความรู้ ความ
ช านาญ และมีความม่ันใจในการน าระบบคอมพิวเตอร์ไปใช้ในการแก้ปัญหา ประดิษฐ์คิดค้นหรือค้นคว้าหาความรู้ต่างๆ 
ด้วยตนเองและยังมีคุณค่าอ่ืน ๆ อีกดังต่อไปนี้ 
 1. สร้างความส านึกและความรับผิดชอบในการศึกษาและพัฒนาระบบด้วยตนเอง 
 2. เปิดโอกาสให้นักเรียนได้พัฒนาและแสดงความสามารถตามศักยภาพของตนเอง 
 3. เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ศึกษาค้นคว้า และเรียนรู้ในเรื่องที่นักเรียนสนใจได้ลึกซึ้งกว่าการเรียนในห้องตามปกติ 
 4. ส่งเสริมและพัฒนากระบวนการคิด การแก้ปัญหา การตัดสินใจ รวมทั้งการสื่อสารระหว่างกัน 
 5. กระตุ้นให้นักเรียนมีความสนใจในการเรียนวิชาสาขาคอมพิวเตอร์ และมีความสนใจที่จะประกอบอาชีพ
ทางด้านนี้ 
 6. ส่งเสริมให้นักเรียนได้ใช้เวลาอย่างเป็นประโยชน์ในทางสร้างสรรค์ 
 7. สร้างความสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนกับครูและชุมชน รวมทั้งส่งเสริมให้ชุมชนสนใจคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี
ที่เก่ียวข้องมากข้ึน 
 8. เป็นการบูรณาการเอาความรู้จากวิชาต่าง ๆ ที่ได้รับมาจัดท าผสมผสานกับโปรแกรมคอมพิวเตอร์เป็นโครงงาน
เพ่ือน าเสนอต่อชุมชน 
 

 การจัดท าโครงงานคอมพิวเตอร์นั้น นักเรียนควรมีความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับการ
ท างานของเครื่องคอมพิวเตอร์  เหตุผลที่ใช้ในการแก้ปัญหา กระบวนการแก้ปัญหา 
หลักการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น และการแทนข้อมูลในคอมพิวเตอร์ ก่อนที่จะเริ่มท า
โครงงาน และใช้ความรู้ดังกล่าวเป็นพื้นฐานในการสร้างความรู้ใหม่ในโครงงานคอมพิวเตอร์ 
โดยในการท าโครงงานนักเรียนอาจจะมีโอกาสได้ท าความรู้จักกับความรู้ใหม่เพ่ิมเติมอีกด้วย 
เช่น ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) ฐานข้อมูล (Database) และการสืบค้น
ข้อมูล (Information Retrieval) เป็นต้น ซึ่งจะขึ้นอยู่กับหัวข้อที่นักเรียนเลือกท าโครงงาน 
 
หลักการท าโครงงาน 

      *   เน้นการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง 
*  ผู้เรียนเป็นผู้วางแผนในการศึกษาค้นคว้าเอง 
*  ลงมือปฏิบัติเอง 
*  น าเสนอโครงงานเอง 
*  ร่วมก าหนดแนวทางวัดผลและประเมินผล 
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จุดมุ่งหมายในการท าโครงงาน      
                                                    

  * เพ่ือให้ผู้เรียนได้ศึกษาข้อมูลจากแหล่งความรู้ต่าง ๆ ด้วยตนเอง 
  * เพ่ือให้ผู้เรียนได้แสดงออกซ่ึงความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
  * เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดคุณลักษณะที่พึงประสงค์ เช่น รู้จักท างานร่วมกับบุคคลอ่ืนมีความเชื่อมั่นในตนเอง  
มีความรับผิดชอบฯ 
  * เพ่ือให้ผู้เรียนใช้ความรู้และประสบการณ์เลือกท าโครงงานตามความสนใจ 
 
องค์ประกอบหลักโครงงานคอมพิวเตอร์ 
  1. เป็นกิจกรรมที่เกี่ยวข้องซอฟต์แวร์และเครื่องคอมพิวเตอร์  
  2. ผู้เรียนเป็นริเริ่มและเลือกเรื่องที่จะศึกษา ค้นคว้า พัฒนา  
  3. เก็บรวบรวมหรือประดิษฐ์คิดค้นด้วยตนเองตามความสนใจและระดับความรู้ความสามารถ 
  4. ผู้เรียนเป็นผู้วางแผนในการศึกษา สรุป และเสนอผลการศึกษาด้วยตนเอง โดยมีผู้เสนอเป็นที่ปรึกษา  
 
ประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์ 
 คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัยในทุก ๆ สาขาวิชา ดังนั้นโครงงานคอมพิวเตอร์จึงมีความหลากหลาย
เป็นอย่างมาก ทั้งในลักษณะของเนื้อหา กิจกรรมและลักษณะของประโยชน์หรือผลงาที่ได้ ซึ่งอาจแบ่งเป็นประเภทใหญ่ๆ 
ได้ 5 ประเภท คือ  
 
 1. โครงงานพัฒนาสื่อเพื่อการศึกษา (Educational Media) 
   เป็นโครงงานทีใช้คอมพิวเตอร์ในการผลิตสื่อเพ่ือการศึกษา 
โดยการสร้างโปรแกรมบทเรียน หรือหน่วยการเรียน ซึ่งอาจจะต้องมีภาค
แบบฝึกหัด บททบทวนและค าถามค าตอบไว้พร้อม ผู้เรียนสามารถเรียนแบบ
รายบุคคลหรือรายกลุ่ม การสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยนี้ ถือว่าเครื่อง
คอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์การสอน ไม่ใช่เป็นครูผู้สอน ซึ่งอาจเป็นการพัฒนา
บทเรียนแบบ Online ให้นักเรียนเข้ามาศึกษาด้วยตนเองก็ได้ 

            โครงงานประเภทนี้สามารถพัฒนาขึ้นเพื่อใช้ประกอบการสอน
ในวิชาต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นสาขาคอมพิวเตอร์ วิชาคณิตศาสตร์ วิชาวิทยาศาสตร์ วิชาสังคม วิชาชีพอ่ืน ๆ ฯลฯ โดย
นักเรียนอาจคัดเลือกหัวข้อที่นักเรียนทั่วไปที่ท าความเข้าใจยาก มาเป็นหัวข้อในการพัฒนาโปรแกรมบทเรียน ตัวอย่าง 
เช่น โปรแกรมสอนวิธีการใช้งาน ระบบสุริยะจักรวาล โปรแกรมแบบทดสอบวิชาต่าง ๆ 
 
 2. โครงงานพัฒนาเครื่องมือ (Tools Development)  
    เป็นโครงงานเพ่ือพัฒนาเรื่องมือมาใช้ช่วยสร้างงานประยุกต์
ต่าง ๆ ซึ่งโดยส่วนใหญ่จะเป็นในรูปซอฟต์แวร์ ตัวอย่างของเครื่องมือช่วยงาน 
เช่น ซอฟต์แวร์วาดรูป ซอฟต์แวร์พิมพ์งาน ซอฟต์แวร์ช่วยการมองวัตถุในมุม
ต่างๆ เป็นต้น   ส าหรับซอฟต์แวร์เพ่ือการพิมพ์งานนั้นสร้างขึ้นเป็นโปรแกรม
ประมวลผลภาษา ซึ่งจะเป็นเครื่องมือให้เราใช้งานในงานพิมพ์ต่างๆ บนเครื่อง
คอมพิวเตอร์เป็นไปได้โดยง่าย ซึ่งรูปที่ได้สามารถน าไปใช้งานต่างๆ ได้มากมาย 
ส าหรับซอฟต์แวร์ช่วยในการมองวัตถุในมุมต่างๆ ใช้ส าหรับช่วยในการออกแบบสิ่งของต่างๆ เช่น โปรแกรมประเภท3D   
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 3. โครงงานประเภทการทดลองทฤษฏี (Theory Experiment) 
   เป็นโครงงานใช้คอมพิวเตอร์ในการจ าองการทดลองของสาขาต่าง ๆ เป็นโครงงานที่ผู้ท าต้องศึกษา
รวบรวมความรู้ หลักการ ข้อเท็จจริงและแนวความคิดต่าง ๆ อย่างลึกซึ้งในเรื่องที่ต้องการศึกษา แล้วเสนอเป็นแนวคิด 
แบบจ าลอง หลักการ ซึ่งอาจอยู่ในรูปของสมการ สูตร หรือค าอธิบายก็ได้ พร้อมทั้งน าเสนอวิธีการจ าลองทฤษฎีด้วย
คอมพิวเตอร์ การท าโครงงานประเภทนี้มีจุดส าคัญอยู่ที่ผู้ท าต้องมีความรู้เรื่องนั้น ๆ เป็นอย่างดี ตัวอย่าง เช่น การ
ทดลองเรื่องการไหลของเหลว การทดลองเรื่องพฤติกรรมของปลาอโรวาน่า ทฤษฎีการแบ่งแยกดีเอ็นเอ เป็นต้น 

  4. โครงงานประเภทการประยุกต์ใช้งาน (Application) 
   เป็นโครงงานที่ใช้คอมพิวเตอร์ในการสร้างผลงานเพ่ือประยุกต์ใช้งานจริงในชีวิตประจ าวัน เช่น 
ซอฟต์แวร์ส าหรับการออกแบบและตกแต่งอาคาร ซอฟต์แวร์ส าหรับการผสมสี ซอฟต์แวร์ส าหรับการระบุคนร้าย เป็นต้น 
โครงงานงานประเภทนี้จะมีการประดิษฐ์ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ หรืออุปกรณ์ใช้สอยต่าง ๆ ซึ่งอาจจะสร้างใหม่หรือปรับปรุง
ดัดแปลงของเดิมที่มีอยู่แล้วให้มีประสิทธิภาพสูงขึ้นก็ได้ โครงงานลักษณะนี้จะต้องศึกษาและวิเคราะห์ความต้องการของ
ผู้ใช้ก่อนแล้วน าข้อมูลที่ได้มาใช้ในการออกแบบ และพัฒนาสิ่งของนั้น ๆ ต่อจากนั้นต้องมีการทดสอบการท างานหรือ
ทดสอบคุณภาพของสิ่งประดิษฐ์แล้วปรับปรุงแก้ไขให้มีความสมบูรณ์ โครงงานประเภทนี้นักเรียนต้องใช้ความรู้เกี่ยวกับ
เครื่องคอมพิวเตอร์ ภาษาโปรแกรม และเครื่องมือต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง รวมทั้งอาจใช้วิธีทางวิศวกรรมฮาร์ดแวร์และ
ซอฟต์แวร์ในการพัฒนาด้วย 

 5. โครงงานพัฒนาเกม (Game Development) 
   เป็นโครงงานพัฒนาซอฟต์แวร์เกมเพ่ือความรู้ และ/หรือ ความ
เพลิดเพลิน เช่น เกมหมากรุก เกมหมากฮอส เกมการค านวณเลข ซึ่งเกมที่
พัฒนาขึ้นนี้น่าจะเน้นให้เป็นเกมที่ไม่รุนแรง เน้นการใช้สมองเพื่อฝึกคิดอย่างมี
หลักการ โครงงานประเภทนี้จะมีการออกแบบลักษณะและกฎเกณฑ์การเล่น 
เพ่ือให้น่าสนใจเก่ผู้เล่น พร้อมทั้งให้ความรู้สอดแทรกไปด้วย ผู้พัฒนาควรจะได้ท า
การส ารวจและรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับเกมต่าง ๆ ที่มีอยู่ทั่วไปและน ามาปรับปรุง
หรือพัฒนาขึ้นใหม่เพ่ือให้เป็นเกมที่แปลกใหม่และน่าสนใจแก่ผู้เล่นกลุ่มต่าง ๆ 

 
วิธีด าเนินการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 
 

 โครงงานคอมพิวเตอร์เป็นกิจกรรมที่ต้องท าอย่างต่อเนื่องหลายขั้นตอน และแต่ละขั้นตอนจะมีความส าคัญต่อ
โครงงานนั้น ๆ การแบ่งขั้นตอนของการท าโครงงานอาจแตกต่างกัน ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับลักษณะของโครงงานและการวาง
แผนการท าโครงงานในที่นี้จะบ่งการท างานออกเป็น 6  ขั้นตอนดังนี้ 
 1. การคัดเลือกหัวข้อโครงงานที่สนใจท า 
     โดยทั่วไปเรื่องท่ีจะน ามาพัฒนาเป็นโครงงานคอมพิวเตอร์ มักจะได้มาจากปัญหา ค าถาม หรือความสนใจใน
เรื่องต่าง ๆ จากการสังเกตสิ่งต่าง ๆ รอบตัว นักเรียนสามารถจะศึกษาการได้มาของเรื่องที่จะท าโครงงาน การอ่านค้นคว้า 
การไปเยี่ยมชมสถานที่ต่าง ๆ การฟังบรรยาย รายการวิทยุโทรทัศน์ สนทนาอภิปราย กิจกรรมการเรียนการสอน งานอดิเรก 
การเข้าชมงานนิทรรศการหรืองานประกวดโครงงานคอมพิวเตอร์ ในการตัดสินใจเลือกหัวข้อที่จะน ามาพัฒนาโครงงาน
คอมพิวเตอร์ ควรพิจารณาองค์ประกอบส าคัญดังนี้ 
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   - จะต้องมีความรู้และทักษะพื้นฐานอย่างเพียงพอในหัวข้อเรื่องที่จะศึกษา 
   - สามารถจัดหาเครื่องคอมพิวเตอร์และซอฟต์แวร์ที่เกี่ยวข้องได้ 
   - มีแหล่งความรู้เพียงพอที่จะค้นคว้าหรือขอค าปรึกษา 
   - มีเวลาเพียงพอ 
   - มีงบประมาณเพียงพอ 
   - มีความปลอดภัย 
 
 2. ศึกษาค้นคว้าจากเอกสารและแหล่งข้อมูล     รวมถึงการขอค าปรึกษา
จากผู้ทรงคุณวุฒิช่วยจะช่วยให้นักเรียนได้แนวคิดที่ใช้ในการก าหนดของเขตของเรื่อง
ที่จะศึกษาได้เฉพาะเจาะจงมากยิ่งข้ึน รวมทั้งความรู้เพ่ิมเติมในเรื่งที่จะศึกษาจน
สามารถใช้ออกแบบและวางแผนด าเนินการท าโครงงานนั้นได้อย่างเหมาะสมใน
การศึกษาค้นคว้าดังกล่าว นักเรียนจะต้องบันทึกสรุปสาระส าคัญไว้ด้วย 

    จะต้องพิจารณาดังนี้ มูลเหตุจูงใจและเป้าหมายในการท า วัสดุอุปกรณ์ 
ความต้องการของผู้ใช้งานและคุณลักษณะของผลงาน (Requirement and 
Specification) วิธีการประเมินผล วิธีการพัฒนา ข้อสรุปของโครงงาน ความแปลกใหม่ ความคิดสร้างสรรค์ แนวทางใน
การปรับปรุงหรือขยายการทดลองจากงานเดิม 

 3. การจัดท าเค้าโครงของโครงงานที่จะท า       จ าเป็นตอ้งก าหนดกรอบแนวคิดและวงแผนการพัฒนา
ล่วงหน้าเพื่อคาดการณ์ความเป็นไปได้ของโครงงาน ขั้นตอนที่ส าคัญคือ ศึกษาค้นคว้าเอกสาร วิเคราะห์ข้อมูล ออกแบบ
การพัฒนา เสนอเค้าโครงของโครงงานต่ออาจารย์ที่ปรึกษา เพ่ือขอค าแนะน าและปรับปรุงแก้ไข 

 4. การลงมือท าโครงงาน       เมื่อเค้าโครงได้รับความเห็นชอบจากอาจารย์ที่ปรึกษาแล้ว ขั้นตอนต่อไปจะเป็น
การพัฒนาตามข้ันตอนที่ได้วางแผนไว้ดังนี้ เตรียมการ ลงมือพัฒนา ตรวจสอบผลงานและแกไข อภิปรายผลและ
ข้อเสนอแนะ แนวทางในการพัฒนาโครงงานในอนาคต 

 5. การเขียนรายงาน     เป็นสื่อความหมายเพ่ือให้ผู้อื่นได้เข้าใจแนวความคิด วิธีด าเนินการศึกษาค้นคว้า 
ข้อมูลที่ได้ ตลอดจนข้อสรุปและข้อเสนอแนะต่าง ๆ เกี่ยวกับโครงงานนั้น ในการเขียนควรใช้ภาษาท่ีอ่านเข้าใจได้ง่าย 
ชัดเจน กระชับ และตรงไปตรงมาให้ครอบคลุมหัวข้อต่าง ๆ 

ส่วนประกอบของการเขียนรายงาน                                                     
  1. ชื่อโครงงาน 
  2. ชื่อผู้จัดท าโครงงาน/โรงเรียน/วันเดือนปีที่จัดท า 
  3. ชื่ออาจารย์ที่ปรึกษา 
  4. บทคัดย่อ บอกเค้าโครงย่อยๆประกอบด้วย เรื่อง....วัตถุประสงค์......วิธีการศึกษาและสรุปผล 
  5. กิตติกรรมประกาศ (แสดงความขอบคุณ บุคคล หรือหน่วยงาน ที่มีส่วนในการให้ความช่วยเหลือ 
     ในการด าเนินโครงงาน) 
  6. ที่มาและความส าคัญของโครงงาน 
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  7. วัตถุประสงค์ของการศึกษาค้นคว้า 
  8. สมมุติฐานของการศึกษาค้นคว้า (ถ้ามี) 
  9. วิธีด าเนินการ 
  10. สรุปผลการศึกษาค้นคว้า 
  11. อภิปรายผล / ประโยชน์ / ข้อเสนอแนะ 
  12. เอกสารอ้างอิง 
 

 6. การน าเสนอและการแสดงผลงานของโครงงาน เป็นการน าเสนอเพ่ือแสดงออกถึงผลิตผลของความคิด 
ความพยายามในการท างานที่ผู้ท าโครงงานได้ทุ่มเท และเป็นวิธีที่ให้ผู้อื่นได้รับรู้และเข้าใจในโครงงานนั้น ในการเสนอ
อาจท าได้หลายรูปแบบ เช่น ติดโปสเตอร์ การรายงานตัวในที่ประชุม การแสดงผลงานด้วยสื่อต่าง การจัดนิทรรศการ 
การอธิบายด้วยค าพูด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


